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Quattro milioni di dischetti ODP venduti 
in Italia dal 1978 fanno del dischetto ODP 
un best seller dell’informatica. Un suc- 
cesso determinato dall’alta affidabilità 
del dischetto ODP risultato della tecno- 
logia e della ricerca più avanzata. Per que- 
sto scegli un best seller, scegliODP. 3 


TRATTA BENE ILTUO CALCOLATORE 














CARO LETTORE, 


Estate. Voglia di sole, di mare. Ma per godersi in pieno la spiaggia, 
occorre essere in linea, in forma perfetta. Chi non ha in famiglia 
qualcuno al quale offrire un piccolo aiuto per perdere quel chilo (o quei 
chili) di troppo? Problema risolto per chi possiede un Commodore 64: 
vada a pagina 26, e si metta subite-all'opera. 

Ma l'estate significa anche tanto tempo libero, e allora chi possiede 
uno Spectrum può cominciare subito a divertirsi con i rebus di pagina 
ST. In alta risoluzione, tanti enigmi generati casualmente, che 
stupiranno voi e i vostri amici per tutta l'estate. 

Chi desidera trascorrere il tempo libero sulla tastiera del suo Vic 
20, ma soffre d'impazienza congenita nei confronti dei tempi di attesa 
di caricamento, copi subito l'utility di pagina 16, un Fast Loader 
impagabile per la velocità che fa guadagnare. 

E ancora: per C64 un programma che svela tutti i segreti 
dell'Assembler. Per lì VIC 20 un programmino di grafica che saprà 
mettere in difficoltà i vostri riflessi... 

Dopo aver scoperto che siete magri, un invito a scoprire se siete 
creativi, con il programma per Spectrum di pagina 11. Anche questo 
programma da provare con gli amici, per divertenti serate in compagnia, 
ma anche per capire davvero qualcosa più di se stessi. 

Infine un'interfaccia RS232 da costruire in proprio o da richiedere 
in scatola di montaggio o già montata a RadioELETTRONICA &COMPUTER 
(pag. 67). Altri divertenti programmi per il Printer/Plotter 1520 e il 
terzo articolo della serie sull'MSX. 

Un numero ricco per festeggiare insieme l'estate e le vacanze. E 
ricordate: in agosto RadioELETTRONICA &COMPUTER non esce. Riprenderà 
ad essere puntuale in edicola ai primi di settembre. E con una grossa 
novità per consolarci, allora, della fine dell'estate: una cassetta con 
tanti, tantissimi programmi utili (non | soliti giochini), allegata alla 
rivista. 

Non rischiate di perderla: prenotatela fin d'ora presso il vostro 
edicolante. A tutti, i migliori auguri per un'estate stupenda! 
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SPECTRUM 
TEST 


Siete creativi? Scopritelo in- 
sieme con gli amici grazie a 
questo divertente test (pagina 





REBUS 


L’enigmistica a portata di Spec- 
trum. E in altisima risoluzione, per 
giunta... (pagina 51). 











ASSEMBLER PER COMMODORE 64 


Un programma.che vi aiuta e vi istruisce... (pagina 39). 




















INTERFACCIA C64 


Per comunicare col mondo esterno, e prossi- 
mamente anche via modem... (pagina 67). 











DIETA CON c64 


Per tenervi sempre in forma, il vostro 
Commodore 64 diventa un perfetto die- 
tologo (pagina 26). 








GRAFICA PER VIC 20 


Un programma per imparare e divertirsi in 
campo grafico. Ma non solo... (pagina 62). 
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l 1 Test con Spectrum. Non vi si chiede di uscire di soppiatto la note e | 
dipingere di giallo il marciapiede... Essere creativi significa molto meno e molto più: si | 
esprime quasi in ogni gesto e in ogni scelta, nel ves nel gioco, nel modo di pensare. Ma | 


siete veramente creativi? Con questo programma.. 


16 Utility per VIC 20.7; lunghi programmi su casetta impo iEGRoi attese 
insopportabili per effettuare il caricamento e il salvtaggio. Per chi freme e per quelli che non 
vogliono aspettare, Fast Loader... 


l 9 MSX. Prosegue con questo terzo articolo l’approfondito corso di, ‘programmazio- 
ne per MSX. Questa volta impariamo insieme a controllare lo schermo s sia in testo sia in 
grafica e le procedure di salvataggio e richiamo dei programmi dal registratore. 


26 In forma con Commodore 64. Chi non ha in famiglia qualcuno che | 


starebbe meglio con qualche chilo in meno? Soprattutto quando si fanno le valigie per il 
mare, scocca l'ora della verità: implacabili, specchio e bilancia si coalizzano per denunciare 
ogni piccolo rotolino di grasso. Che fare? Disperare e acquistare un costume più sobrio? 
Meglio invece correre ai rimedi, magari con l'aiuto del computer... 
RR: 

39 Utility per Commodore 64. Cos'è l’assembler? Come funziona? A cosa 
serve? Con questa potente utility, non solo sarete in grado di comprendere bene uno dei 
migliori linguaggi di programmazione, ma potrete trovare un valido aiuto per... 


5 l Rebus con lo Spectrum. E' ormai esplosa l'estate, con i suoi riti, i suoi 
amori, i suoi viaggi. E, quel che più conta, tantissimo tempo libero. Come impiegarlo? Con 
un grande classico, da sempre il preferito, rivisitato però con un tocco di originalità dal 
vostro computer: l’enigmistica. 


62 Grafica con VIC 20. Disegnare con il joystick e avere in più l'equivalente 
del programma PLOT X, Y con un unico programma? Facile e divertente con HI-RSJOY. 
Tanto divertente che può trasformarsi in un appassionante game per testare la vostra 
bravura... 


67 Interfaccia per Commodore 64. con questa interfaccia il vostro 
Commodore sarà pronto per comunicare con le periferiche. E Quando presto vi i davano il 
modem progettato da RadioELETTRONICA &COMPUTER.. = 


14 Printer/Plotter 1520. per gli amici del 1520, due nuovi programmi per 
ispezionare a fondo le potenzialità del printer/plotter: un labirinto, anzi, un'infinità di 
labirinti, e due buste di cui la seconda sta dentro la prima. O forse la prima sta dentro la 
seconda... 


Rubriche Novità, pagina 6 - Abbonamenti, pagina 58 - Arretrati, pagina 60 - Vorrei 
sapere, vorrei proporre, pagina 77 - Annunci, pagina 79 - Servizio circuiti stampati, kit e 
programmi su cassetta, pagina 81. 
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No, non è la BB€ | 


È la RAI, terzo canale, tutte le | 
settimane senza fallo (affiancata 
però, com'è ormai consuetudine, | 





una tastiera musicale da applica- 
re su quella alfanumerica del 
computer e con una serie di ade- 
sivi che consentono a tutti di rico- 
noscere le note. 


In alto Music 
Maker per 
trasformare un 
Commodore in 
un strumento 
musicale facile 
ma 
versatilissimo. 
In basso 

Musico, il 
software per C64 
che permette 
l'apprendimento 
della musica | 
tramite | 
computer. 











Basta con 
la solita solfa! 


Se siete stonati, non è un pro- 
blema: quel prodigioso strumen- 
to musicale che è il Commodore 
64, unito alle indicazioni davvero 
ottime che Music Maker gli forni- 
sce saprà fare di voi un grande 
esecutore di musiche di ogni tipo. 
Disponibile sia su disco sia su cas- 
setta (55 mila lire più Iva in en- 
trambe le versioni), questo nuo- 
vissimo software è in vendita con 








Una volta avviato, il program- 
ma spiega come si deve fare per 
utlizzarlo: le istruzioni da dargli 
sono davvero semplici, e i tasti 
interessati sono solo quelli di fun- 
zione. A questo punto, c’è solo 
l'imbarazzo della scelta: da Jingle 
Bells a When I'm Sixty— four 
(sembra scritta apposta per il 
Commodore, questa), le musiche 
disponibili sono moltissime, e sa- 
rà particolarmente gradevole 
eseguirle direttamente su di una 
tastiera musicale, seguendo spar- 
titi realizzati appositamente per 
introdurre all’uso delle tastiere 
elettroniche. 

Anche i musicisti esperti, inol- 
tre, troveranno una gradevole 
sorpresa: Music Maker fa del 
Commodore 64 un versatile mu- 
sic processor, capace, per esem- 
pio, di memorizzare dei brani con 
melodia e ritmo separati. Il con- 
trollo delle caratteristiche del 
suono, infine, è tra i migliori fino- 
ra ottenuti con programmi simili. 

Chi volesse però impararla 
davvero, la musica, anziché ese- 
guirla solamente, si orienterà in- 
vece verso un altro nuovissimo 
prodotto: Musico, un program- 
ma interattivo per l’apprendi- 
mento della musica attraverso il 
computer. Il menù offre dieci 
scelte possibili: sette lezioni e tre 
unità di verifica e di esercitazio- 
ne; l'allievo giunge progressiva- 
mente a padroneggiare i concetti 
di base dell’acustica e della gram- 
matica musicale, anche se inizia 
totalmente digiuno della mate- 
ria. I percorsi possibili, tuttavia, 
non sono solamente dieci; il pro- 
gramma è infatti altamente inte- 
rattivo, e l’utente può muoversi 
con agilità attraverso le varie rou- 
tine, aiutato anche dall’uso del- 
l'ottimo e chiaro manuale, in ita- 
liano. 

Grazie all'impiego intelligente 
delle funzioni casuali, gli esercizi 
si presentano sempre rinnovati, 
favorendo al massimo l’appren- 
dimento. Facili da imparare e da 
usare i comandi e, soprattutto, 
ottima la qualità della grafica e 
del suono. Musico, così come 
Music Maker, è in vendita presso 
i rivenditori specializzati (75 mila 
lire più Iva). 











dal fior fiore delle emittenti pri- 
vate nazionali). Anche quest’an- 
no, dopo il successo della rubrica 
"Radiotext”, i patiti dell’informa- 
tica potranno accendere la radio 
sul terzo e usufruire di una inte- 
ressante trasmissione di software 
per home computer (quest'anno 
si chiama più semplicemente 
"Radio—software”) realizzata da 
ARCI-MEDIA Lega Informa- 
tica. 

Gli utenti di questa trasmissio- 
ne, e delle altre, in onda sui cana- 
li privati, troveranno particolar- 
mente utile e interessante la re- 
cente iniziativa di Jacopo Castel- 
franchi Editore: una rubrica fissa 
di informazioni sugli appunta- 
menti radiofonici del mese com- 
parirà sulle riviste specializzate 
Millecanali, Sperimentare ed EG 
Computer. La Castelfranchi, 
inoltre, collaborerà con le reda- 
zioni delle emittenti offrendo lo- 
ro informazioni e software per le 
trasmissioni. Tra le iniziative che 
nasceranno da questa collabora- 
zione è già in programma un con- 
corso a premi molto interessante 
e succulento. 


E non solo al papero: sul video 
passano, proprio come ai barac- 


coni delle giostre, anche le sago- | 


me di orsi e di pesci. Diversamen- 
te da quanto accade alle giostre, 


però, non c’è la bella ragazza che | 


vi invita a sparare, ma un signore, 
il proprietario, in presenza del 
quale conviene non sparare affat- 
to. Si chiama Rifle range ("a tiro 
di schioppo”), gira su tutti gli 
Spectrum e, pur non essendo tra i 
più diffusi dei videogames Ma- 
stertronic, è un giochino grazio- 
so: colpendo gli animali si otten- 
gono sia i punti sia le palle per 
ricaricare il fucile, ma bisogna 
colpire quelli giusti... 

Ben più famoso è invece l’in- 
tramontabile "1985, the day af- 

























ter” videogame per Commodore 
64, capolista della classifica Ma- 
stertronic. Ai tempi della Vec- 
chia Repubblica il plasma nuclea- 
re è stato immagazzinato su quat- 
tro pianeti non distanti dalla ter- 
ra; spetta a voi recuperarlo, ades- 
so che è in gioco la sopravviven- 
za. Il viaggio alla ricerca del pla- 
sma, che vi condurrà a misurarvi 
con dodici territori ostili, si svol- 
ge su una piccola astronave, e già 
guidarla non è facile. Se poi riu- 
scirete a raccogliere tutti i conte- 
nitori nucleari, e questo è ancora 
più difficile, dovrete anche av- 
venturarvi nell'ultima caverna, 
per raccogliere il nocciolo di fu- 
sione! 


Tradurre 
sigmificei... 


Si comincia finalmente a ragio- 
nare in italiano, a proposito di 
software; molte ditte, però, per il 
nostro mercato si limitano a tra- 
durre i manuali, i menù, i coman- 
di. Spesso da tradurre, invece, è 
lo spirito stesso del programma, 
che va adattato, paese per paese, 
ai costumi lavorativi, alla menta- 
lità, alle tradizioni culturali. Ci 
ha pensato, data la grande diffu- 
sione delle sue macchine e del 
suo software, la Sinclair, in parti- 
colare per i suoi QL Cash—-Tra- 
der, Decision Maker, Project 
Planner ed Entrepreneur. 

Il primo è un sistema di conta- 
bilità adatto per la gestione di 
flussi di cassa, per la stesura dei 
bilanci, per l'aggiornamento del- 
la situazione Iva. Non si tratta 
però di un sistema gestionale: 
Cash-Trader è uno strumento 
che consente di conoscere in ogni 
momento la propria situazione di 
cassa aggiornata. Il QL Project 
Planner (pianificatore di un pro- 
getto) consente di disegnare sul 
monitor il reticolo delle attività, 
vedere subito quali sono quelle 
critiche, calcolare il tempo e la 
spesa necessari per completare il 
progetto, riorganizzare l'ordine 
di esecuzione delle attività. Il ter- 
zo programma, Decision Maker, 
aiuta invece a scegliere la soluzio- 
ne ottimale, tra molte possibili, 
valutandone il coefficiente di ri- 
schio. QL Enterpreneur, infine, 
è destinato a chi deve intrapren- 
dere un’attività commerciale: de- 
termina il break—even point e si- 








mula il flusso di cassa per 18 mesi 
producendo un bilancio di entra- 
te, uscite e Iva; simula anche va- 
rie alternative gestionali, sugge- 
rendo soluzioni. Tutti e quattro i 
programmi sfruttano completa- 
mente le caratteristiche del QL: 
multitasking, grafica e finestre. 

Come tutti i prodotti Sinclair, 
questi programmi sono distribuiti 
per l’Italia da Rebit Computer, 
viale Matteotti 66, 20092 Cinisel- 
lo Balsamo (MI), telefono 02 
6181801. 


Un regalo 
per lo Spectrum? 


Ma sì, se lo è davvero meritato, 
e la Opus Supplies sta per pro- 
porvi proprio l’idea giusta: Di- 
scovery I. E l'avanguardia di una 
nuova generazione di unità di 
memoria a disco, che unisce al- 
l’innovazone tecnologica giappo- 
nese nel campo dei 3, 5” tutta una 
serie di caratteristiche incorpora- 
te: un connettore diretto per pe- 
riferiche (56 poli), una porta per 
stampante parallela (26 poli), 
un'interfaccia per paletta giochi 
basata sul "protocollo" Kemp- 
ston, un'uscita per monitor video 








Il nuovissimo 
Sinclair OL su 
cui possono 
essere usati î 
nuovi soft 
tradotti e adattati 
alle esigenze 
italiane. 


monocromatico (bianco e nero 
oppure verde, o ambra) e un ali- 
mentatore; quest’ultimo è in gra- 
do di sostenere, oltre all'intero 
sistema Discovery, anche lo stes- 
so Spectrum, le unità disco e le 
normali interfacce. 

L'unità di memoria è dotata di 
avanzamento diretto, con tempi 
di accesso molto ridotti e notevo- 
le silenziosità di funzionamento: 
sono inoltre disponibili una ver- 
sione (Discovery II) a doppio di- 
sco e un’opzione (Discovery +) 
che consente l'espansione nel si- 
stema a doppio disco ai possesso- 
ri di Discovery I; le varie unità 
offrono una capacità non format- 
tata doppia rispetto a quella of- 
ferta dal microdrive. 

Discovery I comprende una 
programmazione fissa di 8 Kby- 
te, grazie alla quale il sistema ac- 
cetta tutti i comandi diretti al mi- 
crodrive, con varie utilissime 
estensioni, e accetta anche le ab- 
breviazioni. Nessuna memoria 
viene sottratta allo Spectrum du- 
rante l’uso dei programmi su na- 
stro, i file ad accesso casuale sono 
interamente supportati e i pro- 
grammi di formattazione e di me- 
morizzazione sono inclusi nella 
ROM. 

Discovery è disponibile in Ita- 
lia presso il Bit Shop Primavera 
di Pavanelli, via Farini, 20159, 
Milano. 

















Per completare 
le caratteristiche 
dello ZX ecco 
Discovery I della 
Opus Supplies. 








Chi, Cosa, Come, Quando... 





Sinclair è 
leggero agile e 
compatto: per 

questo è stato 
scelto per seguire 
fisicamente il 
Giro d'Italia ed 
elaborare al 
momento tutti i 
dati riguardanti 
la corsa. 


| Tutto il giro 
minuto per minuto 


La Federazione ciclistica italia- 
na ha scelto anche quest'anno i 
computer Sinclair per l’elabora- 
zione e la trasmissione televisiva 
dei dati relativi al Giro d’Italia: 
classifiche, statistiche, analisi di 
percorso vengono portate a co- 
noscenza del grande pubblico in 
tempo reale. Indispensabile ca- 
ratteristica che un computer deve 
possedere per svolgere questa 
funzione è l’"agilità”; deve essere 
montato infatti su un banco di 
regia mobile, in modo da poter 
partecipare fisicamente alla gran- 
de avventura del ciclismo. I dati 
forniti sono molti: i nomi dei cor- 
ridori in gara e dei ritirati, le vi- 
sualizzazioni delle tappe ancora 
da realizzare (e quindi dati plani- 
metrici e altimetrici, pendenze, 
distanze eccetera), i confronti 
statistici con le edizioni prece- 
denti. 

Poiché il computer viene inter- 
facciato con il banco di regia, gli 
operatori hanno la possibilità di 
manipolare le immagini realiz- 
zando così le cosiddette scritte a 
intarsio: diversamente dalle scrit- 
te realizzabili con i metodi tradi- 
zionali, queste hanno l’indiscuti- 
bile vantaggio di sovrapporsi al- 
l’immagine senza nasconderla. 
Le schede relative ai vari ciclisti e 
le composizioni delle squadre 
possono così apparire sul video 
senza disturbare la percezione 
dei filmati. 





Garantito che gira 


A patto, naturalmente, che la 
configurazione di base sia quella 
prevista dalla ditta, e indicata al- 
l'utente al momento dell’acqui- 
sto; chiarito questo, la Leoni in- 





formatica garantisce i suoi pro- 
grammi a vita e mette a disposi- 
zione dell’utente un servizio di 
consulenza telefonica interamen- 
te gratuito. 

Nel caso del Commodore 64, 
per esempio, si intende per confi- 
gurazione base quella con floppy 
1541 e stampante Commodore a 
80 colonne. Moltissimi i pro- 
grammi disponibili nella bibliote- 
ca Leoni, tutti garantiti e tutti ita- 
lianissimi: si va dai classici gestio- 
nali (un Mailing List costa 100 
mila lire, un Magazzino Grossisti 
280) ai didattici (Impariamo il 
Basic, L. 100.000) ai personali 
(Modello 740, Totoplus, Rubrica 
telefonica, L. 100.000); vasto, 
quasi completo, il panorama del- 
le gestioni specifiche: dai parruc- 
chieri ai gommisti, passando at- 
traverso i più fortunati ingegneri; 
per loro infatti, oltre alla linea 
gestionale, c’è una nutrita serie di 
programmi tecnici tra cui, per 
esempio, un programma per il 
calcolo degli isolamenti termici in 
ossequio alla legge 373 (centomi- 
la). 

Dove trovarli? Nei negozi che 
espongono il marchio bianco e 
blu della Leoni Informatica, con 
la scritta “negozio autorizzato”. 


M. Maiocchi, Insegnante e calco- 
latore, Supernova 1985, pagg. 
153, L. 15.000. 

Sta diventando quasi un luogo 
comune l’affermazione che il per- 
sonal computer deve trovare un 
importante ruolo all’interno del- 
le strutture scolastiche, per le sue 
insuperabili doti di sussidio di- 
dattico. Ciò di cui raramente si 
tiene conto è che gli insegnanti, a 
differenza delle macchine, non 
sono programmabili a piacere: 
affezionati ai propri metodi, 
sprovvisti spesso di una prepara- 
zione adeguata, inseriti in istitu- 
zioni il più delle volte lente ad 
accettare le innovazioni, perché 
dovrebbero lanciarsi con entusia- 
smo sulle macchine del pensiero? 

Questo libro parte dalla con- 
vinzione che nessun insegnante 
debba rinunciare al suo bagaglio 
didattico, e nemmeno alla sua "i- 
deologia” sull’insegnamento; è 
però possibile utilizzare lo stru- 
mento computer traendone alcu- 









ni indiscutibili vantaggi, e solo 
quelli. Vengono esemplificate le 
possibili applicazioni in molte di- 
scipline, tecniche, scientifiche e 
umanistiche, sottolineando sem- 
pre, però, che l’insegnante rico- 
pre un ruolo insostituibile, per 
competenza, esperienza e capaci- 
tà creativa. 


D. Lane, ZX Spectrum: tecniche 
avanzate di linguaggio macchina, 
Muzzio 1985, pagg. 176, L. 
18.000. 

Il lettore al quale questo ma- 
nuale si rivolge è, dilettante o 
professionista, un conoscitore 
del linguaggio macchina per il mi- 
croprocessore Z80 dello ZX 
Spectrum che, dopo aver speri- 
mentato i programmi già pronti 
proposti dal mercato, desidera 
misurarsi con il problema della 
programmazione per procurarse- 
ne di originali. 

Le routine descritte nel libro in 
linguaggio macchina sono inter- 
facciabili con il Basic: in questo 
modo risulta evidente la maggio- 
re velocità e la più alta versatilità 
del primo procedimento rispetto 
al secondo; se per esempio si ese- 
gue con il basic un certo ordina- 
mento di numeri in virgola mobi- 
le, proposto dall’autore, la realiz- 
zazione ne risulta ben centoventi- 
cinque volte più lenta! Lo schema 
di lavoro proposto dal libro pre- 
vede tre momenti: la presenta- 
zione del problema, la sua sche- 
matizzazione e infine la concre- 
tizzazione in un listato. C'è inol- 
tre una sezione dedicata apposi- 
tamente all’uscita verso il video, 
che descrive i principi fondamen- 
tali della visualizzazione e della 
grafica di animazione. 


P. Quintili, Basic per i geometri, 
Muzzio editore 1985, pagg. 175, 
L. 19.000. 

Costruzioni, estimo e topogra- 
fia... Chi possiede, o mira a otte- 
nere, il diploma di geometra, e sa 
apprezzare i vantaggi tecnologici 
che l’era contemporanea offre, 
potrà utilizzare con profitto e pia- 
cere questo testo. Tre sono i livel- 
li di difficoltà con cui il lettore si 








misura: una prima sezione è dedi- 
cata ai programmi già pronti, al 
modo di utilizzarli e di apportarvi 
eventualmente alcune modifi- 
che; la seconda parte insegna in- 
vece i rudimenti della program- 
mazione in Basic, con esempi 
concreti di applicazioni nel cam- 
po delle costruzioni; la terza, infi- 
ne, conduce il lettore a realizzare 
programmi complessi che richie- 
dono anche l’uso della stampan- 
te. 
Chi è completamente digiuno 
di inglese saprà apprezzare il 
glossarietto, chi è pigro apprez- 
zerà invece la possibilità di farsi 
spedire un dischetto con tutti i 
programmi presentati nel testo (i 
lettori di buona volontà potranno 
invece copiare dal testo i listati): 
progetto di sezioni rettangolari in 
C. A. ; verifica di sezioni rettan= 
golari in C. A. ; muri di sostegno 
e gravità; poligonale aperta pla- 
noaltimetrica. Si tratta di listati 
scritti nella versione V. 2 del 
Commodore Basic che gira sul 
Commodore 64; questo linguag- 
gio è stato scelto per la grande 
diffusione della macchina a cui si 
adatta e per la sua relativa sem- 
plicità, come spiega l’autore stes- 
so. 


S. Borsani, Matematica e geome- 
tria con il Commodore 64, Muz- 
zio 1985, pagg. 200, L. 19.000. 
Questo libro, che fa parte del- 
l’ormai vasta collana "Piacere del 
Computer”, propone una serie di 
applicazioni in campo matemati- 
co, ma soprattutto ne fornisce 
l'indispensabile logica di base. 
Ogni argomento viene presenta- 
to dal punto di vista matematico, 
dopo di che si descrivono le tecni- 
che utilizzate, per garantire un 
uso del programma il più possibi- 
le corretto, e infine si esaminano 
dettagliatamente le istruzioni Ba- 
sic. Gli argomenti sono ordinati 








secondo il grado di difficoltà, via 
via crescente, in base ai program- 
mi sviluppati alle scuole medie 
inferiori e superiori. E proprio a 
insegnanti e studenti, infatti, che 
il libro si rivolge. 

L’autore, Sergio Borsani, non 
si è limitato però a considerare 
piattamente i programmi mini- 
steriali: per ogni argomento i suoi 
consigli, le proposte operative, 
gli esempi che utilizza sono molto 
stimolanti. Ricorre, utilissimo, 
l’uso del diagramma a blocchi 
raffigurante l'algoritmo, per me- 
glio chiarire i processi logici. Le 
routine del libro sono scritte su 
misura per il Commodore 64, di 
cui sfruttano ampiamente le ca- 
ratteristiche potenzialità, com- 
prese le capacità grafiche, tra cui 
la possibilità di realizzare raffigu- 
razioni ad alta risoluzione. 


R. Bonelli, L. Pizzucconi, F. 


Racchi, Commodore 16 per te, 
Gruppo Editoriale Jackson 1985, 
pagg. 285, L. 35.000. 

Visto il grande successo otte- 
nuto dai manuali con cassetta, la 
Jackson ne propone uno di nuo- 
vissimo, destinato a un pubblico 
"giovane”, che si accinge all’ac- 
quisto del più cucciolo tra i com- 
puter: il Commodore 16. Con ta- 
stiera e video più un registratore 
a cassette e questo libro fitto di 
informazioni, chiunque potrà im- 
parare a sfruttare al massimo le 
potenzialità del computer e ap- 
prenderà anche, senza troppo 
spaccarsi la testa, come si pro- 
gramma in Basic. 

Capitolo per capitolo, questi 
gli argomenti affrontati dalla cas- 
setta e dal libro in collaborazio- 
ne: uso della tastiera, caratteristi- 
che del video, uso del computer 
come calcolatrice, istruzioni Ba- 
sic, strutture condizionali e cicli, 
grafica ad alta risoluzione e mul- 
ticolore, animazione e suono. O1- 
tre a questa parte, trattata in tan- 
dem da cassetta e manuale, il li- 














bro presenta un’ultima sezione, 
che sulla cassetta non compare, 
sulle più avanzate operazioni in 
Basic; viene inoltre introdotto un 
programma per la gestione di un 
archivio di dati su cassetta. 

Preziose anche le appendici: il 
Basic 3.5 (costanti e variabili, 
operatori aritmetici, relazionali e 
logici, comandi, istruzioni e fun- 
zioni), l'utilizzo della memoria e 
le segnalazioni di errori sono al- 
cuni dei temi trattati; la parte sul 
Basic 3.5, in particolare, è di no- 
tevole interesse anche per chi 
non è propriamente un novelli- 
no. 
Per la gestione delle altre peri- 
feriche, per gli approfondimenti 
del Basic e del sistema operativo 
e per la programmazione in as- 
sembler, che non vengono consi- 
derati in questo, gli autori riman- 
dano a un secondo volume, già in 
lavorazione: "Commodore 16 
sempre di più”. 


A cura di R. Calzecchi Onesti e 
M. Reguzzoni, l’ABC del perso- 
nal computer, Edizioni progetto 
scuola 1985, pagg. 159, L. 
16.000. 

Questo libro è stato scritto per 
chi vuole conoscere bene gli stru- 
menti con cui opera, ma non per 
questo ritiene di doversi trasfor- 
mare in un tecnico di informati- 
ca; il computer è un mezzo alla 
portata di tutti, un elettrodome- 
stico in più nella nostra vita, e 
deve essere utilizzato con la stes- 
sa semplicità propria di tutti gli 
altri elettrodomestici. Il mercato 
offre un’infinità di programmi già 
pronti, e sempre più ne offrirà, 
per tutti i gusti e per tutte le esi- 
genze: perché dunque incaponir- 
si a voler apprendere il Basic? 

“Friendly” sembra essere dun- 
que la parola d'ordine di questo 
libro, che pacatamente propone 
al lettore una graduale conoscen- 
za della macchina, del software, 
dei linguaggi, delle varie tecniche 
di programmazione e delle appli- 
cazioni possibili. Scopo dichiara- 
to del libro, che si rivolge priori- 
tariamente agli insegnanti, è di 
aiutare i giovani a divenire "degli 
utenti consapevoli e non intimo- 
riti”. Ricco di illustrazioni simpa- 
tiche, che insegnano divertendo, | 
è di agevolissima consultazione | 
anche per chi ha bisogno di un | 
vero e proprio manuale da scri- 
vania. 


























NAUTICA 50W/NAUTICA 


Antenna ad alto rendimento, per imbarcazioni, 
in legno o fiberglass 

Frequenza 27 MHz 

Impedenza 52 Ohm 

SWR: 1,2 centro banda. Antenna 1/2 lunghez- 
za d'onda. 

Bobina di carico a distribuzione omogenea 
(Brevetto SIGMA), stilo alto cm 190 circa, rea- 
lizzato in vetroresina epossidica. 





MARINA 160 


Frequenza 156-162 MHz 
Impedenza 50 Ohm 
Potenza applicabile 100 W 
V.S.W.R. -4:1 - 1-5:1 
Guadagno 3 Db (su Ground 
plane 1/4 d'onda) 

Altezza cm. 140 

Peso gr. 150 

Cavo m. 0,30 RG-58U 


SIGMA ANTENNE di E. FERRARI 


DISCONE 50-480 


Frequenza 50-480 MHz 

Impedenza 52 Ohm 

Potenza massima 800 W 

Guadagno 5 Db iso i 
Gli 8 elementi del polo caldo sono in tondino 
anticorodal 

N. 6 radiali in alluminio anticorodal 

Tubo di sostegno © mm. 25 lo stesso impiega- 
to nelle antenne TV 

Connettore SO 239 in teflon e copriconnettore 
stagno 

Base completamente stagna 

Peso Kg 0,900 

Altezza m. 1 


46047 S. ANTONIO MANTOVA - via Leopardi 33 - tel. (0376) 398667 














Spectrum 
16 K 






Non vi si chiede di uscire di soppiatto 
la notte e dipingere di giallo 
il marciapiede... Essere creativi 
significa molto meno e molto più: 
si esprime quasi in ogni gesto 
e in ogni scelta, nel lavoro, nel gioco, 
nel modo di pensare. Ma lo siete 


veramente? Scopriamolo insieme. 


T: le molte belle qualità che di 
solito rendono amabile una per- 
sona, alcune si possono acquisire e 
coltivare con la buona volontà e con 
l'allenamento; non tutte, però. 
Tutti sanno, per esempio, che 
belli si nasce e, se ci è toccato di 
nascere brutti, poco o nulla possia- 


O ® a | 

e ti dirò 

© 
‘> Se crei 


mo fare: trucchi e belletti, occhiali 
scuri e barbe lunghe, frange sugli 
occhi e basettoni servono appunto 
per minimizzare il danno e, se possi- 
bile, non renderlo di pubblico 
dominio. 

In modo analogo, ahimè, sfugge o 
quasi al nostro controllo un’altra 





preziosissima virtù, una dote davve- 
ro impareggiabile: la creatività. 
Non solo chi ha dipinto a elefanti- 
ni rosa le pareti del salotto è un crea- 
tivo; non solo chi si mette i calzini 
fosforescenti o va pedalando per la 
città in un giorno di pioggia... La 
creatività non ha bisogno di espri- 


ll 








Dim 
dl 





chi sei e ti dirò se crei 


Listato 


PARDERDO: PAPER @: INK 5: B 


e) 

PRINT_AT_19,23; INK S;"T E 
Te PRINT AT ld, Lo, SIN, sE 
= 


6 PRINT AT 1,65; INK 7. "Siete 


SIC Et Da LET tt=10 
L00LEerg=2,7 8 MUETRarn=307:1529, 
12 LET xx=127-t/2: LET yyu=87-t 

72: PLOT xXx UU 
14 LET x=t*SIN z: LET Ust#C0S 
z: 60 SUB 24 
165 LET x=t=#COS z: LET U=-t=SIN 
GO SUB 24 
18 LET x=-t=*SIN z: LET 4Y=-t+4C0 
S z. GO SUB 24 
20 LET x=-t#C0S z: LET U=txSIN 


N 


24 _IF x+PEEK 23677210 THEN GO 
TO 50 

ts DRAU x,Y: LET z=z-9f: LET t 

23 RETURN 
._S@ PRINT INK S;AT 20,2; "© Mass 
imo e Cinzia D'ASCENZO" 

32 PRINT_INK 5;"” del Sinclair 
Club Roma-Talenti" 

SOURINE AT 0,6; INK 5; "“T CE 


Ss 
355 INK 2: LORD 
59 BRIGHT_ 9: L LET _p=3 
LET n=0: LET re GO SUB 1200 
50 POKE 23658, 


5 8: REM caratteri 
maiuscoli 
70 PRINT AT 4,11; 
la) 


ET m=0: 
a] 


“or Ea sler® 

80 PRINT AT st Mu NNO 
aaa gn 5 DJ 

20 PRENT ATA 0 ni n 

,0;" ";RA 
;'REUOR O 
169 PRINT NE di? BE 
sio PRIN d'afg RE:AT 
120 PRINT_AT 6,0;" BUR *;AT 
330 ERINTERE 8; SENNECERI 
FUNE 


nato PRINT AT 14,8; "Siete creati 
1 
150 PRINI AT 15,5;° 





159 INPUT "N. giocatori? " 39 


.179 DIM K$ig,9): REM K$=Nome de 
CALCE 

4=1 TO 9 
150 ENEL ‘Nome giocatore "; (4) 
4 ? ;K$ (4) 

206 rai 

A$(19£9): REM 19 

mande è N. giocatori iero 
229 GO SUB 1250 


249 PRINT AT 2,1; QUER 1; "Re 
Zante cONM lati Ueta ende risi ne. 
x IAU desideri e vi impegnat 
aio iazionten i [ipzogzesonel va 
n 
259 G0 SUB s20 PRESA 0? 


270 PRINT AT 2,0; QUER 1; "Se 
NT F t 
Levdentrol di Nessa ine esti va i 
1 fare le cose con ordine, metic 
oltosita‘ E_Precisione 3" 
2890 GO SUB s20 


2 
300 PRINT AT 2,0; ; "Si 
molto curioso 45’ OVER 1i Siete 
319 GO SUB s20a 
3209 GO SUB 20650 
339 PRINT AT 2,9; OVER 1; "Quand 


Parlate con gli altri sent 
bisogno di farlo in modo ite, 
autoritario Quasi 399Fessivo, 
ponendo, in Un certo senso, i 
ostro parere, perche’ Vi semb 
CRV ALO pensato a sUf-ficie 
® GO SUB S20 
© GO SUB 2060 





350 FRINT AT 2,0; CUVER 1; "5i 
poco formali ? Badate poco a 
convenienze ?" 

370 GU SUB S20 

359 GO SUB 2060 


399 FRINT AT 2,1; QUER 1; "Quand 
o iniziate SHGLCne cosa andate 3 
empre fino in ip V- fallire 

4090 GO SUB 520° 

4109 GO SUB 2060 

420 PRINT AT 2,9; QUER 1; "Vi se 
htite autonofi € indipen denti 
nelle vostre idee 2 nel vostr 


O Lavoro ose 

430 G0 SUB 820 

440 GO SUB 2060 

450 PRINT AT 2,09; OVER 1; "Quand 
o affrontate un problema e gli a 
Ltfi Yi propongono di risolverlo 
in un certo Modo, abi tualmente 


criticate Le Loro sSOoLlUzio Ni, Pp 
erche’ pensate che non si possa 
essere sUbito soddisfatti, e oc 
corra riflettere ancora ?" 

4509 GO SUB 320 


2060 

450 PRINT AT 2,0; QUER 1; "La ge 
nte si fivolge à Voi perche sap 
ete un po‘ di tutto e siete bene 
informati?" 

490 GO SUB 820 

500 GO SUB 2060 

519 PRINT AT 1,09; QVER 1; "IL mo 
do if cUi ‘sentite’una cosa 0 UN 
Situazione Vi sefibra pil'’impor 
tante di UN giudizio freddo € im 
personale? In altri termini Vi € 
apita spesso di esprimere Un pa 
rere senza riuscire sUbito a tro 
vare le ragioni logiche di cio‘ 


550 Gù SUB s20 
5359 GO SUE 2060 
540 PRINT AT 2,0; QVER 1; "Certe 
cose Vi piacciono perche’ sono 
belle e basta?" 

559 GO SUB 8320 

5650 GO SUB 2060 

570 PRINT AT 2,9; OVER 1; "Senza 
avere le mani bucate siete spen 
daccione?" 

sS60 GO SUB sS20 

599 GO SUB 2060 

599 PRINT AT 2,1; QUER 1; "Avete 
interessi di tipo femminile (an 
che se siete Uomo)?" 

519 GO SUB 820 

620 GO SUB 20650 

6509 FRINT AT 2,1; QUER 1;"Prere 
rite stare soli piuttosto che co 
DA: galetrate 

540 GO SUB 320 

550 GO SUB 2060 Pi 
650 PRINT AT 2,2; OVER 1; "Ci 
no ambienti in CUi Vi trovate 
disagio, ma riuscite a masc 
arlo molto bene?" 

050 55 SUB 2620 

esa GO ai TE, i 
590 PRINT AT 2,3; DUER 1; "Ui ri 
tenete creativi?” 

3°0 Go sub 2060 

710 G à 

759 PRINT AT 2,9; OVER I; pINtUI 
te Le cose al primo colpo? 

3i0 Go SUB 2060 

740 ico: 
759 PRINT AT 2,2; QVER 1; "Siete 
poco critici nei vostri confron 
LETO 
353 33 SUE 9880 
770 % 
7839 PRINT AT 2,9; CVER 1; "Av 
un grande fascino sugli, © 
quando vi vedono la pri 
riuscite in qualche fm 
ameamente a ifipressio 


ui 


ene 0 in male)? 


au 


50 
a 
he 


it 


sa 
PRINT AT 11,4;"h) Si" 
d PRINT AT 14,4;"B) Qualche + 


° 540 PRINT AT 17,4; "Ci Quasi mai 


850 RETURN 

869 GO SUB 1200: PRINT AT 5,10; 
"UN MOMENTO..." 

37@ FAUSE 5Q 








8S0 PRINT AT_16,3;"...STO ELABO 
RANDO I RISULTATI" 

3590 DIM figx19) 

909 FOR e=l TO 3*19 

319 IF RA$(e)="A" THEN LET f(e1= 


regie IF A$(e)="B" THEN LET ftie)= 
IF A$(e)="C" THEN LET file) s 
NEXT e 


CLS 
DIM 


E 
wo dò 
P_UW 
a e 


n 
500090" DIE 
(E 
m 
A 


): REM h=punti gioca 


land 
GIDIOWO DIO 
ud 


MJ Mon 
"H 
GO 
(e) 


—_ 


TO 1010 


lJ+f(Q&*z+l) 
GO TO 1a00 


FP GUDO 
ipa 
n 


10 


r 
m 
te | 
ATMNNTO- T 
Canti see COLI 
193 DENSO w 


MIELI: 
M_ 


PE 
PPFEUPUFORFG 


DTINALUUPe- GIHUMND-JA 
DI CHi-0000690puysaoe 


PAUSE 5: BEEP 
HEN LET r=%2: GO SUB 


Ss 
D 
dm 

Co 


OZ-.e Hu 


Du 
e esi ]) 


‘PPRPE_Hs 


9 
THEN GO SUB 1200 
1;K$(U, "Punti 

B 1550 

) >=41 AND hIL) <=75 TH 
UB 1200: PRINT INVERSE 1; 
s"PUNti "ib (0): GO SUB 1885 


IF hill>76 THEN GO SUB 1200 
INT INVERSE 1;K$&(L1), "Punti 
(U}: GO SUB 1900 

NEXT _L 

GO TO 1240 

LET Pp=p+1 

IF_P=4 THEN LET p=@ 

PAPER Pp: BORDER P: INK 2: © 
RETURN 

PRINT_AT 21,0; "PREMI UN TAS 
ER CONTINUARE": PAUSE Q@: RET 


GO SUB 1200: INPUT "UUoi ri 
IU TESTA(SZNI2? >; R$ 

CLS 

® IF R$="S" THEN GO TO asa 
1270 DATA "IL SINCLRIR CLUB ROMA 
TALENTI" 

12309 DATA "nella speranza che qu 
esto TEST" 

1290 DATA "ti sia piaciuto, ti i 
nvita a" 

1390 DATA "comunicarci le tue im 
pressioni," 

13510 DATA "positive o megative 3 
crivendo a" 

A "SINCLRIR CLUB ROMA-TA 


LEN 
15359 DATA "co D'ASCENZO MASSIMO 
TEGO DATA "Via F. D'Ovidio 109 - 


1350 DATA "Tel. a6/823.00.,43" 

1359 RESTORE 1270 

137?@ LET s=9: GO SUB 1920 

1350 STOP | 
1390 DATA "Siete abbastanza seri 
e pondera" h È ; 
1400 DATA "ti, capaci di godervi 
la vita" ; 

1419 DATA "come viene, passando 

sopra alle" È 

14209 DATA "contrarieta’ e prende 

ndo da e5534" TIA 

1430 DATA "cio che ha di favore 

vole." 

1449 DATA "Non siete indecisi, M 

a Vi piace" I 

1458 DATA "sentire il parere deg 


‘POZMEP 
P_a 
A a) 
HVZHTOM:- 
un: A70CO 
TGIGHT 


UPSOwWwWdTDAYJ 


S0S DI: 0009. 


FpeonFeCHeECEPEEh 


IRE E 
14659 DATA "accettando con entuUsi 
asmo quello" 

1479 DATA "che vi dicono." 

14530 DATA "IL vostro maggiore di 
fiest-to e 


(continua) 








Corso Italia 149 - 34170 GORIZIA - Tel. 0481/30909 


Per il vostro Mac eS2| 
ES 


%& 


# 








Presenta Thunder Stan 


Da oggi potete trasformare qualunque 
scritta o disegno in un documento grafico 
ad alta risoluzione per il vostro 
Macintosh. 









Basta inserire il documento da riprodurre 
nella Imagewriter e Thunderscan leggera' 
l'immagine fornendovi un documento 
MacPaint che potrete ancora elaborare. 







Gli originali possono essere a colori o in 
bianco e nero e Thunderscan li riprodurra' 
a oltre 200 punti per pollice ed in 32 
tonalita' di grigio. Sara' inoltre facile 
ingrandirli o rimpiccolirli, controllarne il 
contrasto e la luminosita'. 











Thunderscan non necessita di luci ® 
telecamere. Basta inserire Thunderscan 
al posto della cartuccia del nastro e via... 









Se avete preso il Mac almeno in parte per 
le sue capacita' grafiche, ora ne farete 
pienamente uso. 










Trovate Thunderscan direttamente alla 
Elcom o presso il vostro rivenditore Apple 
di fiducia. Chiedete il prezzo, sara' una 
piacevole sorpresa. 















Alla Elcom troverete inoltre tutti gli 
accessori di qualita' per il vostro Appie. 















A 
RIVENDITORE apple 


AUTORIZZATO 











Dimmi chi sei e ti dirò se crei 


1490 DATA "L' 
qiofr pregio" 
"e: 


“PREMI UN TASTO PER CO 


1599 DATA, 
Simpatia. 
1519 DATA 
NTINUARE" 
15209 DATA 
o neno di" 

1539 DATA "quello 
tuto; siete" 
15409 DATA 
e produtti-" 
15509 DATA "Vi, 
enati 0 Do 
156509 DATA "una 
ettiva o da" 
1579 DATA "Una 
siva e" 

15509 DATA "dogmatica. 
tante avete" 
1590 DATA "degli 
Li hObbu," 
15909 DATA 
sa vostra" 
1619 DATA "e 
vere serena" 
16209 DATA "mente, In 
vete essere" 

1639 DATA "compresi, 
oll'attiagos 
1549 DATA 
cati nelle 
1659 DATA 


n 
1650 DATA 


1579 DATA 
NTINUBRE" 
1659 DATA "Siete un 
non si" 
DATA 


DATA 
o 


DATA 
mpre nella" 
1729 DATA 
ungerta." 
17309 DATA "Le vostre 
sono molte," 
1749 DATA "ma e’ 
ualcuno vi" 
1759 DATA "aiuti a 
1759 DATA "Non 
resi," 
1779 DATA 
stidio per" 
1759 DATA 
Hon dovete" 
172909 DATA 
zza interio" 

18090 DATA "re, ma 
utare le" 


"Avete 
che 


fUOri 


“vostre 


"spegnervi 


"Potete non 


mersi attraverso gesti eclatanti, con 
manifestazioni vistose; forse il vero 
creativo è chi nelle piccole cose e nei 
gesti quotidiani sa infondere una vi- 
talità e una freschezza che lo rendo- 
no sempre nuovo, che lo fanno vive- 
re a colori. 

È il vostro caso? Siete anche voi 
tra questi fortunati? Sapete trovare 
sempre nuove soluzioni, idee nuo- 
ve, fantasiose e vivaci? 

Vi invitiamo a scoprirlo subito, 
con un divertente programma, che 
però non è un gioco; è un insieme di 
domande, accuratamente selezio- 
nate, a cui dovete rispondere since- 
ramente. 

Il computer analizza le risposte 
date, dà loro un punteggio e, alla 
fine, un vero e proprio giudizio. 

Insomma, questo programma al- 
tro non è se non un... "TEST". 
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incostanza € il 


l'entusiasmo es la 


realizzato molt 
avreste po 
“interiormente 
ma siete stati fr 
famiglia iperprot 
1StrUZzione oppres 
Cio‘ 


interessi e 


riuscite a vi 
ramiglia do 
Spesso stim 
“"assecondati, Mai 
iniziative per 
lentamente, 
“PREMI UN TASTO PER CO 


"riesce a starvi 
avere ptte 
"SUCCES530, ma 


"possibilità” 


"frenare questa 


imparare a 


Msg 


1819 DATA 
he fate" 
1829 DATA "E 
LES DATA 
‘ostinatez" 
i84ò DATA 


1850 DATA 
NTINUBRE" 
185 


"conseguenze di 


dite." 
vostro rischio e” 


cio” 


“IL 
"za e la permalosita”’, 


“PREMI UN TASTO PER co 


d RESTORE 1390 


ricchi LET 


s=13: 60 TO 19: 


RESTORE 1520 


RESTORE 1530 


LET_3=18: 60 TO 1920 
2 


LET s=183: GO TO 
FOR t=1 
RERD_L$ 


TO s 


PRINT 


nonos 


PRINT 


FOKE 23692,2 


deg 


"fate tante cose in ca 


FOR L$ 
IF CODE lt$(u)=32 THEN GO TO 


BEEP 
PRINT L$(Uu); 


U=1l TO LEN 


+O1,1 


NEXT uv 


bloc 


15 gl 
2050 GO SUB. 1200: 
1; DOMANDA INTE 


NUERSE 


2059 Go SUB 1050: 
RINT TO EoRE 1; DOMANDA N. PRI 
vulcano di i 


dietr 


siete se 
di raggi 
iMizialive 

opportuno che q 


incanalarte." 
sempre siete comp 


"qualche volta date fa 


"le vostre capacita‘. 
OR INKEYSS"C" 
GOSTO 21 

2250 PRINT AT 


ricche 2240 


val v$ 


BEEP 
NEXT 
PAUSE @ 
GIS: 
LET Mm=m+1 

fù >1 THEN GO TO 209 


+08,25 
t 
RETURN 


2a 
FRINT_INVERSE 
PRINT AT Q,l@; I 
ili: GO TO 2110 
GO SUB 1200: P 


INUERSE lim: GO TO 2 
TO 21: VRANDOMIZE US 


i: RETURN 
TO_8 


i=l 
q=l 


PRINT_ INK _?; AT 


?: RETURN 


LET J$="Quale rispo 
armati 


INK ?2;C$(1T 
(2 _TO ) 

32 THEN LET C$=C$% 
EY$="A" OR_INKEYV$="B" 
Ea GO TO 2250 
Sa 18; INK 7;; INKE 


2250 RETURN 





Test 


Ci si può "testare" da soli o in com- 
pagnia; il programma chiede infatti, 
in apertura, qual è il numero e quali 
sono i nomi dei partecipanti; alla 
fine, naturalmente, produrrà re- 
sponsi individualizzati, sulla base 
delle risposte fornite via via da 
ognuno. Le domande sono una ven- 
tina, e analizzano i vari comporta- 
menti che caratterizzano una perso- 
na nelle più disparate occasioni, so- 
ciali e non. Come in ogni test che si 
rispetti, non tutte le domande, al- 
l'apparenza, hanno strettamente a 
che fare con l’argomento; tutte pe- 
rò, in realtà, ne analizzano qualche 
aspetto, anche se non ve ne rendete 
conto... Ce n’è persino una in cui si 
chiede a chiunque partecipi al test, 
uomo o donna che sia, se la sua per- 





sonalità comprende caratteri mar- 
catamente femminili! 

Il programma è composto da due 
sottoprogrammi, il primo dei quali, 
molto breve, ha solo la funzione di 
disegnare sullo schermo la videata 
introduttiva, che rimane a tenervi 
compagnia durante il caricamento 
del secondo, il test vero e proprio. E 
quindi importante che entrambi i 
programmi, dopo essere stati digita- 
ti, vengano salvati sul nastro con 
questa istruzione: SAVE "TEST" 
LINE 1. 


Massimo D’ Ascenzo 


Questo programma è disponibile 
su cassetta. 
L'elenco, i prezzi e le modalità 


d'ordine di questa e delle altre cassette 
disponibili sono riportati alle 
pagine 81 e 82. 





Pagina mancante 


Programmi lunghi 
su cassetta 


impongono attese 
insopportabili per 


ilcaricamento e il 
salvataggio. Per 
chi freme e per 
quelli che non 
vogliono 
aspettare, Fast 
Loader... 








Veloce come 
il fulmine 

registra in 
un baleno 





Ni è bello, nastro è econoîni- 
co ma chi ha fretta di caricare 
un lungo programma deve essere di- 
sposto a lunghe attese, dato che oc- 
corrono 35 o 40 giri del nastro per 
caricare un programma di appena 3, 
S Kb. 

La velocità di trasferimento dei 
dati tra nastro e Vic 20 è di 1.150 
baud (1 baud = 1 bit/sec) e inoltre i 
dati vengono registrati due volte su 
nastro in modo da consentire in fase 
di lettura la verifica del corretto re- 
cupero del programma. La proce- 
dura standard si rivela agevole 
quando si lavora con programmi 
piccoli, i cui tempi di richiamo e sal- 
vataggio sono abbastanza contenuti 
e non costringono a una attesa ec- 
cessiva. Per programmi più "impor- 
tanti”, le cui dimensioni superano i 
2-3 Kb, l’attesa si fa veramente 
lunga e questo può diventare insop- 
portabile nella fase di programma- 
zione, quando per maggiore sicu- 
rezza è necessario salvare il pro- 
gramma ogni volta che è stata com- 
piuta una modifica di una certa im- 
portanza. 

Il programma che presentiamo 
modifica la velocità di trasferimento 
dei dati portandola da 1.150 a 3.400 
baud ed elimina la doppia registra- 
zione che permette la verifica del 
corretto recupero dei dati. 


Fast Loader è scritto in buona 
parte in linguaggio macchina e in 
parte in basic e occupa quasi 4 Kb di 
memoria (3 Kb per la parte in L.M. 
e circa 900 b per la parte in basic) e 
per questo può essere utilizzato solo 
con l’espansione di memoria a 8 0 16 
Kb. D'altra parte la sua funzione 
diventa più interessante per velociz- 
zare i programmi più lunghi (che 
richiedono comunque una configu- 
razione espansa) dato che per quelli 
inferiori a 3 Kb i normali tempi di 
accesso al nastro non richiedono at- 
tese insopportabili. 


Il funzionamento 


Il Comando LOAD e il comando 
SAVE hanno la corrisponedente 
routine del sistema operativo con 
l’indirizzo di partenza, rispettiva- 
mente, alle locazioni 816, 817, 818 e 
819 come si può verificare battendo: 


PRINT PEEK (816) +256*PEEK 
(817) 


nel caso di LOAD che fornisce l’in- 
dirizzo 62793 (F549H) oppure, per 
l’istruzione SAVE: 


PRINT PEEK (818) +256*PEEK 
(819) 





Listato “FAST LOADER” 


Lo] 


FEM= (03 1925 BY = 
FEM= VASI DANIELE= 


Dinar 
mm 


RUIZ 


+56: N$="IBFAST LOADER" 

IFJT=2355 THENN$=H$+"16k8" :GOTOSE 

H#=H$+ "SEN" 

FRINTH$ :PRINT"MeC) 1955 ET" PRINT" DI 

VASI DAHIELE" 

ji PRINT" ANSERDRFLEASE MAIT.,.. BISI": IH= 

"Jali 2 = 
FERDA$ : IFR#="ENHI!"THEHISO 
H=ASCA$1-48:L=ASCC(MIDECA#,213-45:H= 
16% H+7%CH35930+L+7#CL339) 1 VWU=NY+ 


LO dij 
TAMCR CURO 


5 POKEIM a: IN=IH+1 :GO0TO11O 
Gi IFWWC3112051THEMFRINT"EDATA ERFOR":E 


FOKE1SS,LEH£H$) :POKE155, i :POKE1LSS,1: 
FOKE1Sf,. 192 :POKE1SS,Z 


1 POEE1SS, IT-296#INT£JITe22560):FOKE1594.I 


HTTT#2563 
FOEE1L74.ET-2S65#IHTCKT/2565):FPOKE175,I 
HT CKTAZ563 
ST5(FPEEK(S13)+255#PEEK 519) :END 
DATARS, #6, SI, 36, 65, A3,50e, 50, 31, 65.A 
9,45. 80, 32,605, HR, ace. SI, 33,03, A, 60, 
BI, = SLE 


5 DFTAFA, 66,20, DZ. FF.ES5,.DO.F5. 60 


DATHIS, 20, 20, 201, 0, FO, 46,41, 53,54, 20 
+40,4F41,44.45, 52,13, 20,20,20, 11.11 


fi DATRAZS, 43,25, 31,55, 35,55, 2401,44,2E,56 


+41, 53,49, 11, 11,00 

DATARS. ER. 03, 61,FO,. 63,40, 55,F6. ASL 60 
+59, 36, H2, 1E, 6, HE. FS, FO, 07,20, 67,FS 
«EM, BE 

IATRAZ, F4. 86, AS, 26, LF. HO, da, AS, ES 
+31, B2. 5, C1.C8,51, 2,45, A9,C2,C8,51 
+b2. 45 

DATARS, HE, C8, 91, E2, 45,5, 


HI 
Si FORISITOLEH“H$ 3 :POREFOS+1, ASCCMIDECH 
#,133:NERT 


che fornisce come indirizzo 63019 
(F685H). 

Fast Laoder opera una variazione 
nelle routines dei comandi LOAD e 
SAVE lasciando inalterata la sintas- 
si delle istruzioni ma, oltre a una 
maggiore velocità di trasmissione, 
aggiunge alcune particolarità ai co- 
mandi. Innanzitutto la lunghezza 
del nome del file non è più limitata a 
16 caratteri ma diventa ben 186 ca- 
ratteri e consente quindi di nomina- 
re un file per esteso segnando, se 
necessario, anche la versione o la 
data di inserimento. In secondo luo- 
go Fast Loader fa lampeggiare il 
bordo dello schermo durante la fase 
di caricamento per indicare che l’i- 
struzione LOAD viene corretta- 
mente eseguita. 


Istruzioni per l’uso 


Dopo avere digitato il program- 
ma e dopo avere pazientemente 
controllato il listato per accertarsi di 
non aver commesso errori di batti- 
tura, registrate il programma su una 
cassetta vuota. Questo è il program- 
ma "Master" che permette di regi- 
strare la routine in L.M che costi- 
tuisce il programma Fast Loader ve- 
ro e proprio. 

Per utilizzare la routine corretta- 


+45, 20, 54,F5.A5, 


«HS, ZH 


DATAES, EF, BO, OC, 89,65. 


mente seguite le istruzioni che se- 
guono. 

1. Caricate il programma "Ma- 
ster” e fatelo partire con RUN segui- 
to da RETURN. Dopo alcuni se- 
condi appare sullo schermo la 
scritta: 


PRESS RECORD & PLAY ON 
TAPE. 


Se compare invece DATA ER- 
ROR, dovete verificare il blocco 
DATA, perché avrete sicuramente 
commesso degli errori nella digita- 
zione. 

2. Inserite nel registratore una 
cassetta nuova e premete i tasti RE- 
CORD e PLAY. In questo modo 
registrate nella prima parte del na- 
stro le routines in linguaggio mac- 
china: occuperanno circa 10 giri di 
nastro. 

3. Digitate adesso NEW e RE- 
TURN e sostituite la cassetta con 
quella contenente il programma che 
volete "velocizzare" con Fast Loa- 
der. Caricato il programma con un 
normale LOAD, tornate a inserire 
nel registratore il nastro prece- 
dente. 

4. Digitate a questo punto SYS 
15360 se la vostra configurazione è 
con l’espansione a 8 Kb o SYS 23552 
se l'espansione di memoria con cui 
lavorate è di 16 Kb. In questo modo 


i Ai, 5, SL, E2, AZ, A 
+55, 535, B1.BE 


(continua) 





attivate le routines di Fast Loader. 

5. Non vi rimane che salvare su 
nastro il programma "velocizzato” 
usando l’istruzione SAVE "nome 
del file" ricordando che in questo 
momento sono attivate le routines 
di Fast Loader e che quindi avete a 
disposizione 186 caratteri per il no- 
me del file. 

Dopo avere dato il RETURN ve- 
drete lampeggiare il bordo dello 
schermo a conferma che tutto pro- 
cede bene. 

Ora non vi resta che verificare il 
corretto funzionamento del pro- 
gramma appena "velocizzato” riav- 
volgendo il nastro e spegnendo e 
riccendendo il computer prima di 
caricare Fast Loader con un norma- 
le LOAD. 

Come sapete, questo occupa i pri- 
mi 10 giri del nastro e alla fine del 
suo caricamento vedrete comparire 
sullo schermo READY. Digitate al- 
lora SYS 15360 o SYS 23552 a se- 
conda dell’espansione e ancora 
LOAD seguito da RETURN per 
caricare il programma "velocizzato”. 
Noterete che bastano pochi giri di 
nastro per il caricamento completo. 
La velocità di input e di output con 
Fast Loader è circa sette volte quel- 
la standard dato che non solo le rou- 
tines in L.M. portano a 3400 baud la 
velocità di trasmissione dei dati, ma 
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Veloce come il fulmine... 


aC, Ea C20C8, 
a EE ASL AS 
DATRAZ.FO,:; 
E, 65,55, 
F 
DATAZA. 114, Sla, AS, DA 
DATA7S 
8. 10,3 
f9, 46 


20,14, SI 
C2,69.55,0 


31. AS FA.SI,L ZA 


DATASD. 1E,91. H3.42, 60, ZE.S1, ira 
+1B.531. 510. 2E, 31,50, 15,591.50,2 


«FF 
DATAAG, FF, 8 
IATRSS, 35, AS 


»47,F6 
DATAAS, 33,55 
85, C4,48,20,5 
5,55, C4 


co AI OF, So, 5, 54, IL, 


55, DI, FIL CA, DO, F 
1 BALE, FA , 
ius nua, 55, 50,20, 94, FE. 


DS 
mD 


DI - 
Toto n T 


Mec mn 


ORI 


mi 
_ Mm È mq 


Hn- 
DI pn TI 
cod DIN 


i- do diaz ni- 
DA 
ini 
Dm 
me 


D im 


“DI D'I DI DUO 


IATROS,. S5, 03, BO, 36, 24,90, 169,15, 
+20, 6,1. A0L 65, PLL EZ. HA. Ke; 


,» B2 


DATAZO, DZ. FF, CA, DO, F7, AS 
05696, 55, 3F,H4,9E,C4,E7 s Ea, 


:3F 


DATADI. F2, DU: EB. EE. SELES 


(ASL HA, 55, 35, AS, ALFA, 
1,6 
slo nni 

a FE OALC 

«Ao, az 
IATAB1. E2. 35, 

sE, He, iz, FL, ES 
+35, 65,04 
DATRSS aa AF ASL. [E ;3,8 
SdF, 26, Se, SE, ASL AL 
FEO 


DATAAS, 10.6. HE, 


n, 15.91 


HIS 


Wim 
TI 
pi] 


4 548, SEE 


um miu 


uu 
(Sii 
Lot] 


DATAGI A; 18, 


Tra e pa a) 
a) Tm 


+HIL 24,31, CE Due 


SFAECA. 16, 


E LA 


a C4 


DATA4C., AE, 


SE 


DATARAGL GS, GA, 45, AS ue orde zio 


+30 05 ALA, 


:80,15,31 


1.AD, 21,31 


5, 


FE. C6. BE. DAL.FL, 


DATA4S, 01,45, 60 


DHTAHS, i el SR +31,FO.FESAD, 10, 


DATARS,. FF. 50, Z6,31,50, 25,9 


«25, 91,3 
1,253, 40 


eliminano anche la doppia scrittura 
dei singoli byte sul nastro. 
Attenzione quindi a utilizzare na- 
stri di buona qualità perché con i 
dati compattati la più piccola imper- 
fezione del nastro pregiudica la cor- 
retta registrazione del programma. 


Uno sguardo 
al programma 


Ecco un breve riassunto delle lo- 
cazioni di memoria interessate e del 
loro significato. 

Locazioni 174—175: indirizzo del- 
l’ultimo byte da registrare. 

Locazione 183: lunghezza della 
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GF. 6, GA, SF, EAà cc; b 


stringa di caratteri del nome del file. 
Locazione 185: indirizzo secon- 
dario per l’operazione corrente di 


Locazione 186: numero device 
corrente (1=tape) 

Locazioni 187-188: puntatori al 
nome del file. In questo caso con- 
tengono l’indirizzo 703. 

Locazioni 193-194: indirizzo di 
partenza delle operazioni di I/O. 

Locazioni 703-721: contengono i 
codici ASCII dei caratteri che com- 
pongono il nome del file da registra- 
re. 

Locazioni 818—819: indirizzo del- 
la routine SAVE del sistema opera- 
tivo. 








1, 6A 
2+31,A53,FF 480, 25,31, AI 


um 
Eb t= 0] 


DOLFELE 





I dati numerici che compongono 
la routine in linguaggio macchina 
sono codificati in esadecimale e tra- 
dotti in decimale, per poter essere 
introdotti in memoria con dei nor- 
mali POKE, nella linea 120, mentre 
dalla linea 160 alla linea 200 vengo- 
no assegnati i parametri per la regi- 
strazione della routine SAVE del 
sistema operativo. 


Daniele Vasi 


Questo programma è disponibile 
su cassetta. 
L'elenco, i prezzi e le modalità 


d'ordine di questa e delle altre cassette 
disponibili sono riportati alle 
pagine 81 e 82. 








MSX Proseguiamo la nostra didattica sul linguaggio dell’MSX. 
hî Questa volta impariamo a controllare lo schermo 

Per € ni sia intesto sia in grafica e le procedure di salvataggio 

cemimela e richiamo dei programmi dal registratore. 


Lî corretta stesura di un listato 
MSX può essere realizzata senza 
difficoltà se si conoscono alcuni 
aspetti della metodologia di pro- 
grammazione già adottata in parte 
anche da sistemi che operano con il 
Basic tradizionale. 

Nel precedente articolo abbiamo vi- 
sto come la conoscenza approfondi- 
ta di alcuni semplici comandi come 
LET, PRINT e GOTO permetta di 
scrivere e far eseguire un program- 
mino semplice ma didatticamente 
assai indicativo. 

Il relativo listato, così come avviene 
durante la scrittura di programmi 
molto più lunghi ed elaborati, viene 
creato col metodo della “Numera- 
zione di linea” che, come si è visto, è 
senz'altro più razionale del “Modo 
immediato” in quanto si ha la possi- 
bilità di controllare a piacere il lan- 
cio, l'esecuzione e l’interruzione del 
programma. Per lanciare un listato 
(fase di START, ossia l’inizio) e far 
: == eseguire il programma occorre dare 
TOSHIBA rea ll il comando RUN, di cui è bene ve- 
dere fin d’ora le caratteristiche. 
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MSX: Schermo sotto controllo 


La funzione di questo comando 
(la denominazione deriva dall’ingle- 
se “to run” ovvero “correre”) è 
quella di far partire il programma 
presente in macchina e di eseguirlo 
a partire da una determinata linea. 
Supponendo cioè di avere il seguen- 
te listato: 

10X=X+1 

15 PRINT X 

20 GOTO 10 
scrivendo RUN si otterrà l’avvio e la 
esecuzione del programmino, con la 
conseguenza di ottenere sul video la 

stampa dei valori crescenti della va- 
riabile X. Questa routine viene con- 
tinuamente eseguita fino a che non 
si darà ordine di fermare il program- 
ma (che vedremo in seguito). Que- 
sta esecuzione ininterrotta è dovuta 
alla presenza del GOTO 10 sistema- 
to alla linea 20, che crea un ciclo 
esecutivo infinito. 

Il comando RUN può essere an- 
che integrato dalla specificazione 
del numero di linea da cui il pro- 
gramma deve essere iniziato ed ese- 
guito. Le limitazioni sono le stesse 
di quelle viste parlando del GOTO: 
è impossibile specificare, in luogo 
del numero di linea, variabili prede- 
finite. Succede quindi che col pro- 
grammino prima visto: 

RUN viene accettato 

RUN 10 viene accettato (in que- 
sto caso l’effetto sarà lo stesso di 
quello ottenuto con RUN) 

RUN 20 viene accettato (l’effetto 
è ancora lo stesso a causa del GOTO 
della linea 20 che rimanda alla linea 
10, ossia all’inizio) 

RUN 7 non viene accettato per- 
ché non è stata definita alcuna linea 
con questo numero di indirizza- 
mento 

LET in= 10 

RUN in non viene accettato per- 
ché, anche se la variabile “in” è stata 
predefinita, rimane pur sempre 
espressa in forma diversa dal valore 
numerico puro occorrente per ese- 
guire il comando RUN 

Se il programma non è caratteriz- 
zato da un GOTO che crei un ciclo 
continuo, a esecuzione avvenuta si 
ha l’arresto automatico del compu- 
ter che rimane in attesa di nuovi 
comandi. Nell’eventualità che il 
programma contenga un ciclo conti- 
nuo l’unico modo per interromper- 
ne il funzionamento è quello di pre- 
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mere l’apposito tasto di STOP: si 


causa in tal modo la momentanea 
interruzione del programma in cor- 
so, che potrà essere ripresa sempli- 
cemente ripremendo lo stesso co- 
mando di STOP. Esempio: facendo 
girare (tramite RUN) il programmi- 
no prima visto, le interruzioni pos- 
sono essere attivate premendo 
STOP. Premendo ancora lo stesso 
tasto il programma ripartirà e l’in- 
cremento e la stampa della variabile 
X proseguiranno fino a nuova inter- 
ruzione. 

Esiste poi un comando di arresto 
vero e proprio del programma, che 
consente di riaccedere al listato, di 
reinserire altre linee e di effettuare 
altre operazioni. Questo comando 
non ha una denominazione vera e 
propria (almeno nell’MSX in MO- 
DO IMMEDIATO) ed è attivato 
premendo contemporaneamente i 
tasti CTRL e STOP mentre un pro- 
gramma viene eseguito. La mano- 
vra descritta causa l’arresto imme- 
diato e definitivo dell’esecuzione, 
che può comunque sempre essere 
ripresa successivamente introdu- 
cendo un altro comando di cui si 
parlerà poi: CONTINUE (CONT). 

I modi per interrompere da tastie- 
ra un programma sono dunque due. 
Il primo, di carattere temporaneo 
(presuppone cioè una ripresa obbli- 
gata della esecuzione) con il tasto 
STOP, mentre il secondo, più po- 
tente e definitivo, va dato premen- 
do il tasto CTRL contemporanea- 
mente a quello di STOP. Se quindi 
col programmino visto prima si dà 
RUN, i valori verranno stampati dal 
numero I in poi. Interrompendo do- 
po alcuni secondi il programma (tra- 
mite CTRL + STOP) e battendo 
GOTO 10 succederà che i valori non 
ricominciano da 1 ma continueran- 
no dal valore raggiunto al momento 
dell’interruzione. Ciò perché non si 
è avuto il reset della variabile X, già 
definita e incrementata, situazione 
che si sarebbe creata dando invece 
RUN in luogo del GOTO suddetto. 

In particolare per lo standard 
MSX è utile ricordare che esiste un 
comando molto semplice ma altret- 
tanto potente che svolge lo stesso 
compito dell’arresto dato da tastiera 
premendo CTRL + STOP. Si tratta 
del comando STOP che deriva dal- 
l’inglese TO STOP (fermare). In- 
terrompe la esecuzione di un pro- 
gramma in corso. Esempio: trasfor- 


mando (aggiungendo la linea 17) il 
programmino iniziale in: 

10X=X+1 

15 PRINT X 

17 STOP 

20 GOTO 10 
non si ottiene più, una volta dato il 
RUN, la stampa continua e ripetiti- 
va della variabile X aggiornata, ma 
solo la stampa dell’unico valore 1 in 
quanto la linea 17, tramite il coman- 
do di STOP in essa contenuto, fer- 
ma l’esecuzione della routine subito 
dopo che il primo valore è stato defi- 
nito e stampato. Unici modi per 
riavviare il programma sono in que- 
sti casi il dare un RUN o un GOTO 
10 o anche usare il comando CON- 
TINUE (CONT). 


CONT 


Dall’inglese TO CONTINUE 
(continuare, riprendere). Provvede 
ariavviare un programma interrotto 
da una linea contenente uno STOP 
o da una immissione da tastiera data 
con CTRL + STOP. Esempio: dan- 
do RUN al nostro programmino si 
ha l’arresto alla linea 17 dopo la 
stampa su video del valore 1. Il pro- 
gramma potrà continuare immet- 
tendo da tastiera: 

CONT 
si otterrà allora la stampa del valore 
2 (il riavvio si ha infatti ripartendo 
dalla istruzione successiva a quella 
che era stata interrotta) e quindi un 
nuovo arresto (perché il programma 
continua). 

L’uso del CONTINUE nell’MSX 
è svolto in modo immediato proprio 
perché viene sempre immesso suc- 
cessivamente a un’interruzione di 
programma, anche se una linea del 
tipo 

130 CONT 
viene accettata in listato pur poten- 
do comportare, in fase di esecuzio- 
ne del relativo programma, la com- 
parsa di messaggi di errore se detto 
CONT viene “sistemato” in modo 
scorretto. Esempio: 

1 CONT 

10X= X+1 

15 PRINT X 

20 GOTO 10 

Con un RUN non si ha l’esecuzio- 
ne del programma, ma la comparsa 
del “Messaggio di errore” “CAN'T 
CONTINUE IN 1”, di cui si parlerà 
poi in un apposito capitolo. Tornia- 
mo adesso alla stesura dei listati: è 





bene completare le considerazioni 
relative alla corretta metodologia di 
scrittura, che è l’indispensabile re- 
quisito per creare senza difficoltà i 
programmi MSX. 

La corretta stesura delle linee è 
possibile solo se si conoscono appie- 
no le caratteristiche dei tasti di co- 
mando che, singolarmente o abbi- 
nati, permettono di effettuare cor- 
rezioni, modifiche, aggiunte, spo- 
stamenti e qualsiasi altra variazione 
ai listati dei programmi. I comandi 
inoltre lavorano spesso in abbina- 
mento al cursore che si muove sul 
video, e che dunque dev'essere al- 
trettanto correttamente guidato e 
usato. 

Non appena acceso il computer 
MSX si predispone subito sul pat- 
tern-look predefinito e standardiz- 
zato, ovvero: schermo blu con ca- 
ratteri bianchi e disponibilità di un 
campo di scrittura di 24 righe per 37 
colonne. Ci sono due comandi piut- 
tosto importanti che controllano di- 
rettamente lo schermo: sono 
SCREEN e WIDTH, e permettono 
di determinare le caratteristiche del 
video sul quale si deve scrivere un 
listato. 


SCREEN 


Dall’inglese SCREEN (scher- 
mo). È un comando basilare per lo 
standard MSX, ed è assai complesso 
in quanto oltre al modo di visualiz- 
zazione provvede a svolgere molte 
altre funzioni di controllo e di sele- 
zione, in base a particolari numeri 
integrativi che vengono definiti di 
volta in volta. Viene immesso speci- 
ficando il nome 

SCREEN 
a cui si deve far seguire la serie dei 
numeri indicativi, il primo dei quali 
(variabile da 0 a 3) è il più importan- 
te essendo il vero e proprio selettore 
del modo di funzionamento dello 
schermo. Lo standard MSX preve- 
de infatti due modi di lay-out video: 
uno grafico e l’altro di scrittura, cia- 
scuno dei quali può poi essere nor- 
male o ridefinito, a seconda delle 
esigenze del programmatore. 

Se il numero di controllo espresso 
al seguito del comando SCREEN 
vale 0 (situazione che si ha sempre 
quando si accende il computer) si 
seleziona il modo di scrittura nor- 
male, quello cioè che permette di 
scrivere su uno spazio di 24 righe per 


37 colonne (che possono aumenta- 
re, come si vedrà parlando del co- 
mando WIDTH, fino a 40). Quindi: 

SCREEN 0 
resetta il video e seleziona il modo 
di scrittura normale, che è in pratica 
quello usato per scrivere i listati dei 
programmi. Inserendo invece: 

SCREEN 1 
(cambiando cioè il valore di control- 
lo da 0 a 1) si seleziona il modo di 
scrittura ridefinito, organizzato 
sempre su 24 righe ma con un massi- 
mo di sole 32 colonne a disposizio- 
ne. Questa apparente limitazione di 
spazio è dovuta al fatto che adesso 
per ogni carattere è disponibile una 
matrice di 8 pixel di ampiezza, men- 
tre con SCREEN 0 l’ampiezza era di 
soli 6 pixel. 

I caratteri del set MSX sono in 
maggioranza di 5 o 6 pixel (lettere, 
numeri, ecc.) mentre altri caratteri 
accessori (come i simboli del sesso, i 
semi delle carte o gli omini) sono di 
70 anche 8 pixel (richiedono infatti 
maggior definizione). Si capisce 
dunque che il programmatore ope- 
rerà in modo SCREEN 1 solo quan- 
do debba far uso di caratteri partico- 
lari direttamente nei listati, mentre 
in tutti gli altri casi potrà servirsi del 


INODO VIDEO: 


CRRATTERE: 


SCACCHIERA 
(8x8 pixels) 


CUORE 
(7x7 pixels) 


CURSORE 
SINISTRO 
(7x4 pixels) 





SCREEN i 
(8x8 pixels) 


no» 
pe 
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modo SCREEN 0 che permette di 
avere a disposizione più colonne (e 
quindi più flessibilità) a tutto van- 
taggio della chiarezza delle elabora- 
zioni a video. 

Lo spazio disponibile è comun- 
que lo stesso in entrambi i modi, con 
l'eccezione che si può scegliere se 
sacrificare un po’ di definizione gra- 
fica a beneficio dello spazio o vice- 
versa. Per la verità i caratteri acces- 
sori vengono accettati anche in mo- 
do SCREEN 0, solo che appaiono 
troncati di due colonne di pixel sulla 
loro destra (cosicché sia possibile 
farli stare nelle matrici da 6). I tre 
seguenti esempi, pubblicati qui sot- 
to, (caratteri della scacchiera, del 
cuore e del cursore sinistro) mostra- 
no il modus operandi pratico della 
fattispecie. 


Visto poi che la maggior parte del 
set MSX è organizzato su matrici da 
8 righe e S o 6 colonne, nel modo 
SCREEN 1 i vari caratteri saranno 
separati tra loro da spazi di due o 
anche tre pixel (a vantaggio della 
leggibilità, comunque ottima anche 
nell’altro modo nonostante le sepa- 
razioni siano ridotte a un solo pixel 
o addirittura inesistenti). 


SCREEN @ 
(8x6 pixels) 
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Il comando SCREEN 2 pone in- 
vece il computer in modo grafico 
normale ad alta risoluzione, con un 
campo di 256 x 192 punti. In questo 
modo è possibile, tramite specifici 
comandi come PSET, LINE o 
PAINT che saranno analizzati più 
avanti, tracciare grafici, elaborare 
figure, creare disegni e dare sfogo 
alle proprie capacità artistiche. 
Analogamente, tramite SCREEN 3 
il modo grafico diventa da normale 
a multicolore, permettendo di ca- 
ratterizzare a piacere ogni punto 
dello schermo con i 16 colori a di- 
sposizione. 

Come accadeva per il modo di 
scrittura (SCREEN 0 SCREEN 1) 
anche per la funzione grafica le due 
diverse predisposizioni (SCREEN 2 
e SCREEN 3) si compensano reci- 
procamente. Infatti con SCREEN 3 
i punti sono caratterizzabili singo- 
larmente e indipendentemente con 
tutti i sedici colori, ma ciò va a scapi- 
to della risoluzione grafica in quan- 
to ogni punto è in pratica un ele- 
mento composto da 4 X 4 pixel (e 
quindi lo schermo non ha più di 256 
X 192 pixem, ma 64 x 48 unità). 

Con SCREEN?2si ha invece l’alta 
risoluzione (256 x 192 pixel) ma più 
colori scelti per una stessa zona (ma- 
trice di 8 x 8 punti) si sostituiscono 
l’un l’altro e l’ultimo (solo l’ultimo) 
è considerato definitivo. Se dunque 
sì traccia una linea di colore bianco 
sullo schermo con SCREEN 2 e se 
ne fa poi una di colore rosso in modo 
che invada zone già caratterizzate in 
bianco, si vedrà che il colore bianco 
viene sostituito dal rosso (ultimo 
specificato). 

Con SCREEN 3 la disposizione 
dei colori è invece rispettata, ma la 
linea viene disegnata a moduli di 4 
X 4 pixel e quindi sformata. Gli ef- 
fetti dello SCREEN? sono gli stessi 
di quelli riscontrabili nelle elabora- 
zioni dei computer Sinclair Spec- 
trum, mentre il lay-out dello 
SCREEN 3 è più assimilabile al mo- 
dus operandi delle macchine Com- 
modore. Il discorso grafico sarà co- 
munque sviluppato più approfondi- 
tamente nei relativi comandi speci- 
fici, anche perché rimane ancora 
estraneo alla metodologia di pro- 
grammazione e di scrittura dei listati 
che stiamo trattando e la riprende- 
remo quindi più avanti, dopo aver 
completato l’analisi del comando 
SCREEN. 
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Si può affermare che, ai fini della 
programmazione, il modo 
SCREEN più usato sarà il primo 
(SCREEN 0), che è poi quello pre- 
definito al momento della accensio- 
ne del computer MSX. Notiamo 
inoltre che in questo modo non è 
possibile colorare il bordo e distin- 
guerlo dal resto dello schermo, in 
quanto i colori di campo e di bordo 
sono uguali. Come si vedrà parlan- 
do del comando COLOR, questa 
possibilità sussiste invece negli altri 
tre modi (SCREEN 1, SCREEN2e 
SCREEN 3). 

Oltre alla funzione di controllo 
del video appena analizzata, il co- 
mando SCREEN svolge altre quat- 
tro funzioni tipologicamente molto 
diverse, ma non per questo meno 
importanti, tutte collegate all’uso di 
altri specifici comandi, per cui se ne 
parlerà diffusamente più avanti. Al- 
lo scopo di completare la descrizio- 
ne del comando SCREEN è bene 
comunque anticipare fin d’ora le lo- 
ro caratteristiche operative. 

La prima delle quattro funzioni 
secondarie controllate dal comando 
SCREEN è la “dimensione dello 
Sprite”: il sistema MSX prevede in- 
fatti un uso ben organizzato delle 
figure in movimento determinabili 
dall’utente (SPRITES), che oltre a 
potersi muovere su vari piani (effet- 
to tridimensionale) e con notevole 
velocità in pixel-move (cioè movi- 
mento a pixel e non a matrici come 
accade a esempio sullo Spectrum), 
possono anche essere costruite in 





quattro diversi modi, essendo varia- 
bili sia la dimensione (a scelta 8 x 8 
o 16 x 16 punti) che la struttura 
(punti ingranditi o no). 

La selezione della dimensione av- 
viene specificando (come accadeva 
prima per il controllo del video) un 
numero-indice identificativo (varia- 
bile da 0 a 3) dopo il comando 
SCREEN, facendo attenzione a 
specificarlo però, separato da una 
virgola, dopo l’eventuale numero- 
codice relativo al modo di controllo 
video. 

Il numero 0 predispone SPRITES 
di 8 x 8 punti non ingranditi, e quin- 
di, facendo riferimento a tutto 
quanto detto fin'ora: 

SCREEN 2 seleziona il modo 
grafico ad alta risoluzione 

SCREEN 2,0. seleziona il modo 
grafico ad alta risoluzione e predi- 
spone SPRITES di 8 x 8 punti non 
ingranditi 

SCREEN,0 predispone SPRI- 
TES di 8 x 8 punti non ingranditi 

Come si vedrà anche negli esempi 
successivi, il comando SCREEN è 
strutturato in modo da permettere 
di selezionare o variare anche solo 
alcune delle cinque funzioni di con- 
trollo: questo è molto utile quando 
si vogliono lasciare inalterate certe 
condizioni. Immettendo per esem- 
pio nel computer in sequenza questi 
comandi: 


SCREEN1 seleziona il modo di 


scrittura ridefinito (massimo 32 co- 
lonne) 
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SCREEN,0 lascia inalterato il 
modo di scrittura ridefinito (massi- 
mo 32 colonne) e seleziona SPRI- 
TES di 8 x 8 punti non ingranditi 

SCREEN 3. mantiene gli SPRI- 
TES di 8 x 8 punti non ingrandidi e 
predispone il video nel modo grafi- 
co multicolore 

SCREEN 3,0. non si ottiene al- 
cuna variazione (i valori sono uguali 
a quelli già dati). 

Gli altri tre valori relativi alla fun- 
zione di controllo degli SPRITES 
sono 1, 2 e 3: 

SCREEN,1 seleziona SPRI- 
TES di 8 x 8 punti ingranditi 

SCREEN,2 seleziona SPRI- 
TES di 16 x 16 punti non ingranditi 

SCREEN,3 seleziona SPRI- 
TES di 16 x 16 punti ingranditi. 

Delle caratteristiche degli SPRI- 
TES si parlerà più avanti. All’atto 
dell'accensione del computer la fun- 
zione si predispone sul valore 0 (8 x 
8 pixel non ingranditi). l 

La seconda funzione accessoria 
controllata dal comando SCREEN 
(e cioè la terza delle cinque) è il 
controllo della pressione del tasto. 
Se si desidera udire, a ogni pressio- 
ne di un qualsiasi tasto, un rumore 
di conferma (che uscirà, come tutti 
gli altri suoni, dall’altoparlante del 
monitor o del televisore), Sì specifi- 
cherà (rispettando l’ordine sequen- 
ziale già visto) il valore 1 (o un qual- 
siasi altro numero fino a 255), altri- 
menti si dovrà specificare il valore 0. 
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Esempi: 

SCREEN 1,2,1 predispone il 
video nel modo di scrittura ridefini- 
to, seleziona SPRITES di 16 x 16 
punti non ingranditi e conferma l’e- 
missione di un suono a ogni pressio- 
ne di tasto 

SCREEN,1,0 seleziona SPRI- 
TES di 8 x 8 punti ingranditi ed 
annulla il suono di conferma 

screen 3,,1 predispone il video 
in modo di risoluzione grafica multi- 
colore e conferma l’emissione di un 


suono ad ogni pressione di tasto 

SCREEN ,0. annulla il suono di 
conferma. 

Da notare che all’atto dell’accen- 
sione il valore della funzione è pre- 
disposto su 1, e quindi volendo to- 
gliere il suono di conferma sarà ne- 
cessario specificare il comando del- 
l’ultimo esempio appena visto. 

La penultima funzione provvede 
alla determinazione del rapporto 
BAUD della interfaccia col regi- 
stratore a cassette. I valori specifica- 
bili dopo il comando SCREEN (e, 
come al solito, dopo altre eventuali 
specifiche) sono: 1 per il rapporto 
1200 Baud e 2 per il rapporto 2400 
Baud. Esempi: 

SCREEN ,,,2 determina un 
rapporto di 2400 Baud 

SCREEN 3,2,,1 determina il 
modo grafico multicolore, organiz- 
za SPRITES di 16 x 16 punti non 
ingranditi e sceglie un rapporto 
Baud di 1200 (rimane dunque inal- 
terata, perché non specificata, la 
terza funzione di controllo di de- 
pressione del tasto). 

Delle caratteristiche del rapporto 
Baud si è parlato in via introduttiva 
nella prima puntata, e si approfon- 
dirà l'argomento parlando del siste- 
ma di salvataggio di carica dei pro- 
grammi con i registratori a cassette. 
Il valore al momento dell’accensio- 
ne del computer è predisposto su I 
(1200 Baud). 

L’ultima funzione controllata dal 
comando SCREEN è la specifica- 
zione dell’eventuale tipo di stam- 
pante collegata al computer, che 
può essere MSX oppure relativa ad 
altri standard o sistemi. Nel primo 
caso il valore da specificare sarà 0, 
altrimenti (per stampanti e printer/ 
plotter non MSX) il valore può esse- 
re un qualsiasi numero compreso tra 
1.@255. 

Per periferiche MSX si intendono 
a tale scopo quelle provviste di ca- 
ratteri compatibili con i personal 
computer MSX, e in ogni caso, se si 
opta per la seconda scelta (altri tipi 
di stampante), tuttii caratteri grafici 
vengono convertiti automaticamen- 
te in spazi. Il valore iniziale predefi- 
nito è ovviamente (0 (stampanti 
MSX compatibili). Esempio rias- 
suntivo: 

SCREEN 2,3,37,2,138 
seleziona il modo grafico ad alta ri- 
soluzione (256 x 192 pixel), orga- 
nizza SPRITES da 16 x 16 punti 


ingranditi, conferma il suono della 
pressione dei tasti, specifica il rap- 
porto Baud a 2400 e infine seleziona 
un tipo di stampante non MSX. 

Ricordando ancora una volta 
l’importante regola per cui quando 
un valore di specificazione viene 
omesso (e sostituito pertanto con la 
virgola di separazione) il modo pre- 
cedentemente selezionato viene 
mantenuto inalterato. Lo stato ge- 
nerale iniziale del comando 
SCREEN al momento dell’accen- 
sione del computer è il seguente: 

SCREEN 0,0,1,1,0 
e cioè: modo di scrittura normale 
(massimo di 24 righe con 40 colon- 
ne), SPRITES del tipo più semplice 
(8 x 8 punti non ingranditi), suono 
di conferma di pressione dei tasti, 
rapporto Baud di 1200 e collega- 
mento con stampante MSX. 

Importante: al termine dell’ese- 
cuzione di ogni programma il con- 
trollo del video (prima e principale 
funzione del comando SCREEN) 
viene automaticamente selezionato 
sul modo di scrittura (SCREEN 00 
1) per cui, se si vuole mantenere la 
posizione grafica, lo si dovrà specifi- 
care, magari fermando il program- 
ma in un ciclo continuo come nel 
seguente esempio (riga 50 in parti- 
colare): 

10:SCREEN 1;;;;1 

20 BEEP 

30 LET A=20 

35 PRINT A 

37 BEEP 

38 BEEP 

39 BEEP 

40 SCREEN 3 

50 GOTO 50 

Un altro comando strettamente 
connesso allo SCREEN è il 
WIDTH (ampiezza, larghezza), ed 
è usualmente impiegato all’inizio 
della stesura dei listati. Serve a spe- 
cificare il numero di caratteri per 
riga (e cioè di colonne) disponibili 
nei modi di scrittura. Con SCREEN 
0 (scrittura normale) il numero di 
colonne può variare da 1 a un massi- 
mo di 40, mentre con SCREEN 1 
(modo ridefinito con matrici da 8 
per 8 punti) il massimo è limitato a 
32. Il numero di colonne che si desi- 
dera avere a disposizione va specifi- 
cato a seguito del comando. 
Esempio: 

WIDTH 25 mette a disposizione 
righe da 25 colonne l’una. 

Naturalmente un numero mag- 
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giore di 32 verrà accettato solo se il 
modo-video è SCREEN. Esempi: 

SCREEN 0 

WIDTH 39 
viene accettato 

SCREEN 0 

WIDTH 41 
non viene accettato perché il massi- 
mo numero di colonne definitbili è 
di 40 (e quindi al limite verrebbe 
accettato WIDTH 40). A maggior 
ragione: 

SCREEN 1 

WIDTH 41 
così come 

SCREEN 1 

WIDTH 33 
non vengono accettati perché in en- 
trambi i casi si oltrepassa il limite 
relativo al modo SCREEN 1che è di 
32 colonne al massimo. Saranno 
dunque accettate solo sequenze del 
tipo: 

SCREEN 1 

WIDTH 32 
o anche 

SCREEN 1 

WIDTH 7. 

Da notare che, all'accensione del 
computer, il valore di WIDTH è au- 
tomaticamente definito come 37 
(ciò è possibile in quanto il modo di 
scrittura è SCREEN 0). Se digitan- 
do SCREEN 1 si tenta di accedere al 
modo di scrittura ridefinito, il co- 
mando WIDTH si pone automatica- 
mente sul valore 29. Quindi sempre 
di 3 colonne al di sotto del massimo 
consentito (40—37 = 3 e 32-29 = 
3). Ovviamente ai fini della normale 
programmazione e per la stesura dei 
listati, il valore inizialmente autode- 
terminato di 37 è più che sufficiente 
se si lavora con SCREEN 0. Con 
SCREEN 1 invece è forse meglio 
digitare un WIDTH 31 ed avere così 
almeno 31 colonne a disposizione. 
Per listati particolarmente elaborati 
lavorando con SCREEN 0 si potrà 
poi al limite portarsi su 40 colonne, 
esigenza che può determinarsi 
quando ci siano dei nomi o delle 
note mnemoniche da inserire in 
un'unica linea. 

Oltre ai comandi SCREEN e 
WIDTH è bene conoscere alla per- 
fezione il modus operandi del curso- 
re, ossia di quel quadretto bianco 
(non lampeggiante) che fin dall’ini- 
zio guida il programmatore alla cor- 
retta scrittura dei listati, spostando- 
si a comando su tutti il video nelle 
otto direzioni principali (4 assiali e 4 
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diagonali). La funzione di redattore 
a tutto schermo del cursore permet- 
te di modificare, aggiungere, cor- 
reggere i caratteri e di compiere 
qualsiasi altra variazione o sostitu- 
zione sulle linee di programma ri- 
chiamate in video. 

Occorre tenere presente che, di- 
versamente da quanto avviene su al- 
tre macchine a grammatica facilitata 
e predefinita (come ZX 81 e Spec- 
trum), le linee vengono create lette- 
ra per lettera, e le parole-chiave 
dell’MSX-Basic si formano tramite 
digitazione e inserimento sequen- 
ziale dei singoli caratteri (lettere, 
numeri o simboli) che le compongo- 
no. Quando un carattere, una paro- 
la, una linea o anche un’intera zona 
del listato deve essere modificata, 
spostata, inserita o annullata, in ba- 
se alla posizione del cursore si pos- 
sono effettuare, tramite appositi ta- 
sti detti “di redazione”, le più sva- 
riate operazioni. 


I tasti di redazione 


HOME tradotto dall’inglese si- 
gnifica “casa” e in MSX-Basic corri- 
sponde infatti a “punto di riferimen- 
to, di sistemazione”. Se premuto, il 
tasto HOME provvede a portare il 
cursore, da qualsiasi posizione esso 
si trovi, in alto sull’estrema sinistra 
del video. Può essere molto utile 
quando si voglia correggere una li- 
nea di listato posta in detta zona e il 
cursore si trovi molto lontano, in 
modo da non perdere tempo in spo- 
stamenti che sarebbero assai lunghi 
se fatti coi tasti direzionali. Serve 
anche per togliere il cursore da zone 
di listato caotiche o comunque per 
portarlo in un punto di riferimento 
(succede infatti a volte che si con- 
fonda tra i caratteri grafici). 

SHIFT + HOME ha in pratica la 
stessa funzione di un comando CLS: 
provvede a pulire il video da ogni 
tipo di scritta (il listato rimane co- 
munque intatto anche se scompare 
dal video) e a portare il cursore nella 
parte alta del video a sinistra come 
succedeva con la precedente funzio- 
ne HOME, che però non effettuava 
la cancellazione sul video. Si immet- 
te premendo contemporaneamente 
i tasti SHIFT e HOME. 

INS permette di effettuare una 
immissione di caratteri nella posi- 
zione in cui si trova il cursore: effet- 
tua cioè una sorta di “iniezione” 








correttiva o aggiuntiva. Esempio: se 
invece di digitare: 

100 PRINT “ANDREINA” 
si scrive 

100 PRNT “ANDREINA” 
allora una volta data conferma di 
immissione (col tasto RETURN) la 
linea non verrebbe accettata a causa 
dell’errore di sintassi. La correzione 
potrà allora essere effettuata por- 
tando il cursore sulla “N” di PRNT e 
inserendo, dopo aver premuto il ta- 
sto INS, la lettera “I” in modo da 
ottenere la parola corretta 
“PRINT”. 

Il controllo dell’INS inserito è 
possibile, in quanto il cursore, da 
quadrato che è, viene ridotto di due 
terzi della sua parte superiore e di- 
venta un rettangolino piccolo picco- 
lo. A operazione avvenuta, non ap- 
pena si premerà il tasto RETURN o 
uno dei tasti direzionali, il cursore 
riassumerà la sua forma originale e 
la funzione INS sarà disinserita. 

Tramite DEL è possibile cancel- 
lare il carattere che si trova sotto il 
cursore e, in sequenza, tutti quelli 
successivi ottenendo anche uno spo- 
stamento a sinistra di tutti i caratteri 
seguenti. Se sotto il cursore non c’è 
alcun carattere lo spostamento si ve- 
rifica comunque. Digitando per 
esempio: 

1234567890 
e portando il cursore sopra il nume- 
ro 6, premendo DEL il numero 6 
verrà eliminato dal contesto, e si ot- 
terrà: 

123457890 
con il cursore rimasto sul 7. Premen- 
do ancora il tasto DEL anche il nu- 
mero 7 sarà annullato e rimarrà la 
sequenza: 

12345890 
e così di seguito. Altro esempio di 
correzione: se invece della parola 
“DANIELE” si scrive 

DANIELLE 
si porterà il cursore su una delle due 
“elle” e si premerà DEL in modo da 
ottenere la parola corretta. 

BS cancella invece il carattere che 
si trova immediatamente prima del 
cursore, con spostamento di un po- 
sto a sinistra di tutti i caratteri che 
seguono. Se davanti al cursore non 
c’è alcun carattere, si ottiene il solo 
spostamento a sinistra senza alcuna 
cancellazione. Riprendendo l’esem- 
pio di prima: 

1234567890 
portando, come prima, il cursore sul 





numero 6 e premendo quindi BS, 
sarà cancellato il numero 5 (non 
dunque il 6) e quindi rimarrà la se- 
quenza 

123467890 

TAB provvede a spostare il cur- 
sore alla posizione di incolonna- 
mento successiva facendo ad esso 
compiere un balzo variabile da 1 a 8 
spazi, a seconda della distanza che 
ha dalla..posizione, e a cancellare 
tutti i caratteri eventualmente com- 
presi tra i vari segmenti di linea. 
Scritta per esempio all’inizio della 
linea la seguente sequenza di nu- 
meri 

1234567890 
portando il cursore su 1 (cioè all’ini- 
zio di riga) e premendo il tasto 
TAB}, le cifre da 1 a 8 vengono can- 
cellate, il cursore si porta sul nume- 
ro 9 e rimangono solo il 9 e lo zero. 

Oltre ai suindicati tasti di redazio- 
ne esiste poi una serie di particolari 
funzioni ottenute premendo il tasto 
CTRL contemporaneamente ad al- 
tri tasti. 

CTRL + B. Premendo il tasto 
CTRL assieme a quello della lettera 
B si sposta il cursore all’inizio di 
ogni parola o, più in generale, all’i- 
nizio di ogni gruppo di caratteri pre- 
ceduti da almeno uno spazio. Se il 
cursore si trova già all’inizio di una 
parola verrà spostato all’inizio della 
parola precedente. Se in una linea 
c’è una sola parola il cursore passa 
alla linea precedente. 

CTRL + E cancella il contenuto 
di una linea dalla posizione in cui si 
trova il cursore fino alla fine. 

CTRL + F è la funzione inversa 
del CTRL + B: porta infatti il curso- 
re all’inizio della parola seguente. 

CTRL + N porta il cursore alla 
fine della linea su cui si trova, indi- 
pendentemente dal numero di righe 
che la compongono. 

CTRL + U cancella tutti i carat- 
teri contenuti nella linea in cui si 
trova il cursore. 

Tutte le cancellazioni operate da 
queste funzioni particolari hanno 
effetto solo sul video, e dunque non 
intaccano il contenuto del listato su 
cui si agisce. Unica eccezione è il 
caso in cui a seguito di un’avvenuta 
cancellazione rimanga in una linea il 
solo numero di indirizzo (quello po- 
sto all’inizio): in questo caso, se il 
cursore è nella stessa linea e si batte 
un RETURN, succede che la linea 
corrispondente viene cancellata. 


Questo metodo è usato più in ge- 
nerale per eliminare dai listati le li- 
nee indesiderate: basta infatti scri- 
vere sul video il solo relativo nume- 
ro di indirizzo e confermarlo con 
RETURN, dopodiché la linea even- 
tualmente creata verrà eliminata dal 
contesto. Questo metodo è molto 
efficace ma è anche un’arma a dop- 
pio taglio dato che il suo uso indi- 
scriminato può diventare catastrofi- 
co se usato involontariamente quan- 
do sul video siano presenti numeri 
indesiderati, erroneamente inseriti 
o formatisi da altre operazioni di 
modifica apportate al listato. Con- 
fermandoli infatticon RETURN, se 
il cursore si trova sulla loro stessa 
riga, si causerà la cancellazione del- 
la corrispondente linea di program- 
ma eventualmente presente. 

A questo punto dovrebbero es- 
servi note tutte le più importanti no- 
zioni sulla redazione dei listati MSX 
e siete già in grado di effettuare cor- 
rettamente qualsiasi programma- 
zione o aggiornamento di ottimizza- 
zione. 


MSX e registratori a 
cassetta: i comandi 
CSAVE e CLOAD 


Come accade per tutti i sistemi 
computerizzati, anche con l’MSX si 
rende indispensabile salvare i pro- 
grammi su supporti di memoria per- 
manenti, in modo da averli sempre 
disponibili in caso di riuso. I listati 
inseriti nel computer sono infatti 
contenuti in memorie di tipo Ram 
che, per quanto espanse o elettrica- 
mente affidabili, sono pur sempre 
temporanee e dunque passibili di 
annientamento o danneggiamento 
del loro contenuto in casi di spegni- 
mento del computer o di modifiche 
ai listati. 

Oltre al salvataggio deve natural- 
mente anche essere possibile la rica- 
rica del programma. A tale scopo il 
computer può comunicare il suo 
contenuto (salvataggio) o ricevere 
dati (carica) da periferiche esterne 
più o meno complesse. Lo standard 
MSX prevede, oltre ai floppy disk 
drivers e ai relativi dischetti, anche 
l'abbinamento a normali registrato- 
ri a cassette. 

Del primo metodo di trasferimen- 
to si parlerà più avanti, mentre del 
secondo è opportuno analizzare fin 


d’ora le caratteristiche di funziona- 
mento anche in relazione ai primi 
programmini introduttivi già visti. 

E bene innanzitutto premettere 
che ai computer MSX può essere 
collegato, tramite apposite linee di 
ingresso/uscita, un qualsiasi buon 
registratore a cassette in grado di 
riprodurre e registrare su questi 
supporti magnetici. Per sfruttare 
appieno le possibilità offerte dai si- 
stemi MSX è comunque preferibile 
optare, soprattutto se ci si trova in 
“campagna acquisti”, per uno dei 
nuovi registratori digitali apposita- 
mente prodotti per questi scopi, e 
provvisti, oltre che di selettori auto- 
matici di commutazione SAVE- 
LOAD (salvataggio-carica), anche 
di uno speciale ingresso, il REMO- 
TE, che consente di controllare l’av- 
vio e l’arresto del nastro diretta- 
mente dalla tastiera del computer. 

I comandi che permettono di ge- 
stire il rapporto computer- 
registratore a cassette sono i se- 
guenti: 

CSAVE deriva da “cassette sa- 
ve”, ovvero “salvataggio su casset- 
ta”. E il comando che permette di 
memorizzare su cassetta un FILE 
(cioè un blocco di dati) relativi a un 
programma scritto in MSX-Basic. 
La sua espressione formale è data 
dal nome del comando seguita da 
quello del programma. Esempio: 

CSAVE “AGENDA”. 

Questo comando, inserito nel 
computer tramite RETURN, lo 
predispone al salvataggio su casset- 
ta, che sarà eseguito immediata- 
mente. Per questo motivo, prima di 
dare la conferma, è necessario ac- 
certarsi che il registratore sia stato 
predisposto sulla registrazione e sia 
già stato avviato. Nel caso si operi 
con la linea REMOTE collegata, il 
segnale di avvio del nastro sarà in- 
viato invece automaticamente al re- 
gistratore non appena si darà la con- 
ferma da tastiera. 

Il nome che caratterizza il pro- 
gramma può essere composto da un 
massimo di 6 caratteri (anche diver- 
si da lettere e numeri) a condizione 
che il primo sia una lettera dell’alfa- 
beto. 


Esempi: 

CSAVE “DIARIO” viene ac- 
cettato 

CSAVE “355” non viene accet- 
tato 


Continua a pag. 73 
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ino leva igie peril 

da ‘e, scocca l'ora della 
verità: implacabili, 
specchio e bilancia si 





unciare ogni piccolo 
rotol toe Che 
fare? Disperarsi e 
acquistare un costume 
più sobrio? Meglio 
invece correre ai rimedi: 
ce ne sono, ce ne sono 





ar | o - 4 





cetitioni Il panettone di 
itale, la cioccolata di Pasqua, 
il gelato delle prime sere estive, ec- 


coli qui, tramutati inesorabilmente 


in tondeggianti depositi su quelli 
che erano, ahimè, fianchi vezzosi. 


| piatti pancini, nobili spalle. E non 


parliamo poi dei famigerati panini a 
mezzogiorno, o dell'aperitivo sera- 
le: ne testimoniano, muti ma since- 
ri, quell’incipiente rilassarsi dei tes- 
suti, quella sgradevole grinzosità 
della pelle. Fegato, fegato, cosa 
combini? Che ne è della schiena vel- 
lutata, dov'è andato il culetto di al- 
bicocca? 

Tutti almare, dunque, a mostrare 
cose amare? O si può ancora fare 
qualcosa, a pochissime settimane 
dall’appuntamento con l’ombrello- 
ne? Ebbene, forse è proprio così, 
forse non è affatto troppo tardi per 
rimediare una forma fisica e una li- 
nea che vi consentano di mettere il 
costume da bagno senza problemi. 

Tutto dipende dalla volontà che 
avete di sottoporvi a una dieta ade- 
guata (perché dalla dieta, sia ben 
chiaro, non si scappa) e dagli stru- 
menti che avete a disposizione per 
elaborare una strategia dimagrante. 

Se la volontà la mettete voi, il 
computer metterà il resto: e con il 
programma presentato in queste pa- 
gine sarete in grado di costruirvi la 
dieta che meglio si adatta alle vostre 
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caratteristiche fisiche e, quel che più 


conta, ai vostri gusti. Il Commodore 


provvederà a costruire un archivio 
di alimenti (al massimo 500) e 

creare, con i dati dell'archivio, delle 
diete giornaliere o settimanali, age- 


_ volando al massimo il controllo del- 


le quantità degli alimenti in base al 
loro apporto calorico, proteico, lipi- 
dico e glucidico. Un'apposita routi- 
ne, inoltre, in base ad alcuni criteri 
dietologici e alle caratteristiche fisi- 
che dell’utente che si mette in dieta, 
fornisce le quantità ottimali di ogni 
componente; sempre che non prefe- 
riate invece, per un qualche vostro 
motivo, inserire voi il fabbisogno 
calorico, indipendentemente da 
questi calcoli. 

Il programma lascia la maggior 
libertà possibile nella creazione del- 
la dieta, offrendo però tutta la po- 
tenza del calcolatore per controllare 
l'efficacia della dieta costruita dal- 
l'utente. Offre infine tutte le facili- 
tazioni necessarie per una rapida 
editazione/consultazione/stampa e 
archiviazione di tutte le diete che 
volete. 


Come funziona 


Il programma presuppone il col- 


‘legamento del drive 1541, indispen- 


sabile per la gestione dell’archivio 
con file relativo. i 





























Guarda che linea 


KErj--—-—=-—=—--——--—---_—-_________uu_L 
REM- = 
BEM- DIETA GUIDATA PER C-64 = 
REH- = 
REM- ; = 
REM- = 
REM- MARCO GUSSOHI =. 
EEM- = 
PREM-------------------------------- 
200 PRIHT"M9":POEESSZSA, 6: POKESSZSI.6E 
5h POKESSO, 125: GOSUESSO: GOTI 
250 GETA#:IFAZ=""AHDA$>"5"ANDAEC>"H" THEHZSS6E 
PETURH 
ASIHT AV CA, ED5E1001:#$=S5TR$C#K7 
IF#Z165THEH#£=", 0"+FEIGHT&#£,13:/GO0T0275 
i #E=LEFT###,LEHC#$1-21+", "+FIGHT®CH$, 20 
35 PRIMTTAE:SO)LEFT£EK3, 35ET$"M"THE/S5-LEHNC#$23HE 
54 RETURN 
FRIHTLEFT&£IMJ#, 225EE&ET#"9";:FETUEH 
PRIMNTLEFT$1DW#, 23EK#ET£"9";:FETUFH 
E=I+TF:FORA=OTOS: WE, A+13=NAL RE CA+1)2#GR2 1660: HEAT 
PETLRH 
FRINTLEFT£DW$.YTAE(#3" «"LEFT££F0$,I-213"-' 
FORA=1T0E-2:PRINTTREC43"|"LEFT£(EK£.I-23"|":HEXT 
PRIMTTRE£#3" *"LEFT&F0$,I-23"-" 
RETUFRH 
LU=IHT/U# 1606) :Ug=LEFTE(STRE 03,50) 
IFUCIATHEHISE=", 6"+FEIGHT& CU, 15:RETURH 
A V&=LEFT#U$, LEH. U$3-231+", "+RIGHT£U£, 20: 
PRIHTLEFT££DW#. ‘70; 
FORA=1T0E:PRINTTABLE 
51 RETUEH 
5 T=20-LEHiM$3e2:FRINTLEFT£ IM, #2 EE*RTE"O"TAE:TI"A"ME 
IFF1=1THEHS15 
POEE1SS.6: IFFEEE(197 F60THENSIM 
POEE195,6:PRIHT"I"TAB£TILEFT&E CEE, LEHEM£0505 
OPEHZ, 5,2. "DATI" :DFEHIS,.S, 15 
IHPUT#15,.E:IFEZZATHEHFGE="A" 
M$="ERFORE DOS #"+STR# E) 605 
IFF4=1THEHF4=60:FETUEH 
GOTOLOASE 
Si CLOSEZ: CLOSE1S: FGE="C":RETURH 
5460 DFEH4. 4 CHIA: FETUFEH 
FRIHT#4:CLOSE4:FETURH 
HI=IHTEC2565):L0=RC-HI#256 


4 
4 
d 


Manin 
O 


PRETUEH 
42LEFT&$€EE$, DI: HERT 


:F1=6:RETURM 


‘RC=S5A1: GOSUESSO: [MPUT#2, E5:RETURH 


Usd: CLOSEZ:CLOSELS 





Una volta caricato e avviato, il 
programma propone il seguente 
menù: 





NUOVO DISCO 
OPEN/CLOSE 
BACKUP DATI 
INSER. DATI 
NUOVA DIETA 
PREC. DIETA 

F. CALORICO 
STAMPA DIETA 
STAMPA DATI 
LETTURA DATI 
SALVA DIETA 
TERMINAZIONE 


aC RTOnnoaomnpbd 


Soltanto i comandi A, B, G e L 
sono disponibili quando i files sono 
chiusi, cioè appena avviato il pro- 
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gramma, perché tutti gli altri co- 
mandi, in qualche modo, hanno bi- 
sogno di utilizzare i dati dell’archi- 
vio degli alimenti sul disco; questo 
può coincidere con il dischetto del 
programma oppure no; anzi posso- 
no esistere tanti dischetti quanti so- 
no gli archivi necessari. Infatti è 
possibile tenere archivi alimentari 
per particolari esigenze, che richie- 
dono alimenti piuttosto specifici o in 
qualche modo selezionati, nel caso, 
per esempio, di diete vegetariane, 0 
specifiche per sportivi, o terapeuti- 
che e così via. E quindi necessario 
un comando che apra e chiuda i files 
e i canali di controllo, per poter so- 
stituire agevolmente i dischi. 

Molti comandi chiedono confer- 
ma prima di essere eseguiti; alcuni 





di essi possono infatti provocare 
sgradevoli cancellazioni, altri pos- 
sono aver bisogno di un po’ di tem- 
po, come il comando di ordinamen- 
to alfabetico, e se non sono deside- 
rati rallentano inutilmente il lavoro. 

Ecco dunque uno per uno i co- 
mandi del menù principale: 

A) Predispone, su un dischetto 
già formattato, un archivio vuoto, 
pronto per essere utilizzato dal pro- 
gramma. 

B) Serve per aprire e chiudere i 
files; è indispensabile per lavorare 
appena si avvia il programma ed è 
utile, per esempio, quando si vuole 
sostituire il disco di lavoro. In que- 
sta fase il programma attende che 
venga premuto uno dei seguenti 
tasti: 





PRIHT#15, "FP" CHE$/23CHE$L0)CHE£cHI3CHE$C15 

RETUEH 

INPUT#15, E: IFEZZAORE= 

FRIHNTE:STOP:RETUEH 

GUSUESSE 

FORASATO4I :INPUTH2Z,FE#A3:HESTA 

FETUEN 

GOSUESSO : INFUT#=S,.VECA-13:FORE 

IMFUT#Z: H$:#=VALCA£I 1660: 1F#3=5 

aci, BI=à:HERTE:VZ/A-1,41=A 

GETURH 

H&=LEFT$(ES*Hi+EE$, Z0+RT£:FORA=1T049:A&=A$+RIGHT$£" 

HESTA:A&=LEFTE CRE, 450): GOSUBEESA:FRINTHE. AS 

RC=S61:G0SUESsSo:FRINT#=,FRS:RETURN 

GOSUESSE:FREINT#Z®, MEA): RETUEH 

GOSUESSA : A&="":0=A-1:FORESATO4 

IHPLIT#2. H$: IFEZATHEMA#=RIGHT£(EE#+H#£, 60 

V&CI=VE(CI+A$+ET*:HEXTE 

#$£CI=LEFTE CY 000, 45): RETURN 

j&#="" =: Us="] HR" 

PRINT" II". 

GETRE:IFA$="" THEHSGS 

IFRE=ETETHEMFRINT" ":EETURH 

IFR$=DE#AHIL>GTHEMPEINTU$E; :L=L-1:MW4E=LEFTECM4&. Li: GOTOSDE 

IFRE=""AHD&#="H"THENSZ5 

IFL=>£0FAR$#£0EA#=Y£THEHSOS 

FRINTAS: :L=l+1:44&=4$5+H#: GOTO0SG? 

PRINT 8” THEC11: "DIETA GUIDATA C-64"ETETHE(113LEFT&(S5#, 
3:bE=21: Rai TIME, 2 

PRINTTAB< B2"A AS HIOVO DISCO"TAB 

FRIMTTRELAI"4 C ERCEUP DATI"THE 

FRINTTHE£A1"t MUOVA DIETA"TRE 

FRINTTHECMI "4 G F. CRLORICO"THE 

FRINTTRECR1"MN I STAMPA DATI "TRE 

PRIMTTRECA?" A E SALVA DIETA"TRECE: 


SUTHENFETUEH 
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CHAGOTO] SG, ZARA 


IFR$="H" THENIGSo 


(2) 
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>Fl< per aprire i files; 

>F3< per chiuderli; 

>F7< per tornare al menù senza 
toccare nulla. 

C) Consente di copiare tutto l’ar- 
chivio su un altro disco precedente- 
mente predisposto con il comando 
A. Ma attenzione: se viene utilizza- 
to come disco destinazione un archi- 
vio contenente altri dati, questi ulti- 
mi saranno completamente ricoper- 
ti e quindi perduti. 

D) Con questo comando si entra 
nella routine per la gestione dei dati 
di archivio. I dati che vengono inse- 
riti devono essere riferiti a 100 
grammi dell’alimento considerato. 
A questo livello sono disponibili i 
seguenti comandi: 

»CRSR UP« e »CRSR DOWN: 


i o 
GOSUESOG: PRINTTAECS 


Sti FOREZEAS, E 


GETHÉ : LUOPS: sia al FI 


AD 12THEN1090 
£>"A"THEH1B: 


so “CONFERMI LA CREME LOME 
GOSUBSZA : GOSUESAG:FRINTTAE:33 "INSERISCI UN DISCO E PREMI “Fi”" 


permettono il movimento verticale 
sulle righe; 

>SHIFT CLR/HOME: cancella 
tutti i dati del record corrente e ri- 
porta il cursore sulla prima linea; 

>F1< indica al programma che il 
record è pronto per essere registrato 
su disco; se un solo campo del re- 
cord è rimasto vuoto, oppure sono 
stati inseriti dei dati fuori dall’inter- 
vallo consentito, viene emesso un 
messaggio di avvertimento e il re- 
cord non viene registrato; 

>F3< richiesta di lettura di un certo 
record, il cui numero deve essere 
specificato quando richiesto dal 
programma; il record, se esiste, vie- 
ne caricato e presentato; per prose- 
guire, a questo punto, si preme la 
sbarra spaziatrice; 


(continua) 





&f*< richiesta di cancellazione di 
un record il cui numero va specifica- 
to come nel caso della lettura; sia 
perla lettura sia perla cancellazione 
il comando ha effetto solo se viene 
inserito il numero di un record esi- 
stente, cioè un numero compreso 
tra 1 e RS-1; 

>F7< riporta al menù. 

E) Questo comando serve per ini- 
ziare a costruire una nuova dieta O 
per modificare quella in memoria in 
quel momento. A questo livello so- 
no disponibili i seguenti comandi: 

»CRSR UP< e ».CRSR DOWN: 
per spostarsi sulle righe della pagina 
corrente; 

»CRSR LEFT:« e »-CRSR RIGHT: 
per spostarsi lungo le colonne, che 
sono complessivamente 5 e rappre- 
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Guarda che linea 
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1555 
15445 
1542 
1545 
1547 

1548 
15554 
1576 
1554 
15590 
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; GOSURE TO RS 


GETA$:IFREZ2>" 
DPEH1IS, Ss. 15:00 
IHPUT#1IS.E:IFEZ 
GOSUESHEA:FRINT 
GETA$: IFA$=""T 
GOTOLASo 

GOSUBSaa: PRINT 
HE=LEFT#£(554#, 20 
A&=LEFT&(H#, 4 
FORA=1ITOSOA: RC 
PRIHTLEFTE CIME, 
EC= 
GOSHUESSA:FPEIHT 
GETR$:IFRE=""T 
BOEeS si 












G0SUESOO: ]FAE= 
IFAR$=" 8" THEHGO 
GOSUESS=A:GO0T01 
IFESASTHEHEGS= 





i GOSUESOA:PRIHT 
HI= IHT£ O LO :PORE: 


UEZGG : PRINT 







GOSUESGG : (R22 FEE. 


scironoe -Z:PRC 


S0i:RS=1:GOSI 


ni ROSESS 


"THEHNLSSE 

EHZ, SL. Zu, "DATI. Le "+CHEEC450 

ZZ20THEH1I SE 

TABS "ERRORE D0S #"STE$5CE3:G0OSUESZO 
HEHIS4:7? 


TAB:33"CREAZIONE IMIZIATA — FECORD #" 
G3+ET£:FORA=1T04:5&=A#+LEFT$ (554, 60)+ET$:HESTH 





:=A:GOSUBESO:PRINT#2 Zia : GOSUE7OE 
SITABCSZIRO" ":NEX 

EESO:PRINT#2, FS 

RECORDS LIBERI" :FG&="A" 






TRE:(35"0k -— SOA 
HEHISIA 





GETAS: TFAEC si "M'AHDASC 3 "M'AHDASC “2 SI'THENZOLE 


"Rl'THENIOSE 
SUESBO: GOTOLESE 
EG 


TAE(33 "CONFERMI EACEUP c5/H37":GOSUBZIO: IFA&="H"THEHIMS6 

:5-HI#Z56 

3,HI 

(CLR:FE=1:GOSUESSOG: GIS luego :F3=0 

TRES "DA. EERGERC: “RS” ELE, Li : T=24+LEH(STR$CES=133 
S "MEATA 















“DA = 908 “RS-1;" ATTUALE :":0=25+LEH(5TR$CRS-133 
A+1:G0SUBSZO:PRINTLEFT£ CINE, 22: THECIDIRC:" "HERTH 





Sl :GOSUESSA:FRINTEZ,.RS 


GOSUBEZ:CLE 60 


ISUESIOAN : D05 ESA 


M$="EACKUFP COMPLETATO": GOSUESOO 


GUTOLASE 


GOSUESSO:PRIMTTRE(33"F1-RIFETI FF-AHHULLI" 


GETR$:IFAE<5" 50" 
GOSUESOO: IFAE=' 
GOTOZIZA 


‘AHDANE<0 1) ui" THEHZ7ZO 
BITHEHIGSO 


PRINT "III TAEC165) "INSERIMENTO ALIMEHTI"ETETHECIO I3LEFTE(SSE, 20) 
FRINTLEFT&DWJ$,245TAB/4)"I DATI SOHO DA RIFERIESI A 160 GR. AI" 


FRIMTLEFT£DW$, 


PITRE(13 "RECORDS DISPOHIBILI S66 — ATTUALE"; 


PRINTTAE(SE-LEMCSTR$CR53)3STR8CRS1 "Mel: 1=0:1=4 


FORA=AT04 :PRINTTABLZ 


PRINTLEFTECDME, 


Li PRINTLEFT&<IM8, 
L=LEH(E2$cI1): 





E1%CH3"N":HEST 

11+J#2TABc21E1$J01 

11+1#20 :TRECZ) "d'Eis(I)"B"TREC 15+LEH(E2#£12333; 
Ug="M AB" 


Z=6: IFI=OTHENZ=®ZO 


PRINT" _II"; 


GETA$ : IFA$=""THEHS070 


C=ASCiAEI: IFAE= 


ETETHEHJI=I:1I=1+1:G0T03120 


IFRE="|E" THEHS30oG 

IFA$="0"THEH3400 

IFR&="B"THEHJ=1:1=1+1:GO0T03120 

IFARE="M" THEHJ=1:1=1-1:G0T03120 

IFHE="" THEHS150 

IFRE="MI"THEHL GMES 

IFRE="9" THEHSZDa 

IFH#= SDESANDL>STHEMFRIMTJ$; : L=l-1:E2£C1I3=LEFT&(E2#C10,L3:G0T03060 
IFL=3Z0FEC3Z0FEC3SMA0FC=340FC=440£C0=5S0RC=SS THEHSO76 


PRIHTA&; :L=L+1: 


Ez4(I5=E2410+H#: GOTDSGEA 


IFIZOTHEHI=4:J=M 
IFIzZ4THEHI=0: 134 


PRIHT" ":G07T03 
b=0:FORA=ATO4 


FiZa 


IFEZZ: AO=""ORLEFT&CB2$CA),1)= " "THEHE=1:A=4:M$="FECORD IMCOMPLETO" 


IFWAL E2EcA3 02 


655, SS0FVALCB24 A) 6THEHE=1:M&="DATI ILLEGALI": A=4 











500: GOTOSEZA 


GOTOZS4A 
PRINT" ":2 
GOSUESOO :F 


GOSLUEFEE 


RD 
mi 


DS hu Sn ia n 


ULESI Peet 1 


PRINT" 225: 
FRIMTLEFTE CIME, 220 
CO=VAL CES: IFC 


Pas 
ni 


1 man 


GUSUEGZI : 


PRINTTAECA>LEFT£% 
G=0:P=0:1=0:J=14:1 


a) 
6 
2 
fa) 
fa 
HI 
EI 

J25 
dar 
SHE 
dae 
dii 
415 
SIE 
SZ 
SI 
GE 
E1O 
615 
Bzb 
630 
Ge 
[att 
666 
[atba] 
a] 
atei] 
et] 
GI 
635 
PE 


2 
n 
Be] 
= 
n= 
n 
«> 
Erto 
= 
= 
* 
3 
3 
ei 
ui 
= 
"+ 
Ed] 
Bi) 
se 
i 
“ 
ved 
3 
= 
ed 
3 
= 
tel 
E] 
uri 
“n 
= 
3 
> 
Ge 
> 
3 
d 
3 
3 
3 


sentano rispettivamente grammi, 
calorie, proteine, lipidi e glucidi del- 
l’alimento specificato sulla stessa ri- 
ga; con i movimenti orizzontali del 
cursore vengono scambiate la co- 
lonna e l’intestazione visualizzata 
sulla parte destra dello schermo; 

>I< permette di inserire uno degli 
alimenti dell’archivio nella riga cor- 
rente, specificandone i grammi desi- 
derati; se la linea è già occupata, 
l'elemento presente viene ricoperto 
da quello caricato; poiché in questo 
caso il riferimento agli alimenti del- 
l'archivio è puramente numerico, è 
necessario avere una copia su carta 
dell’intero archivio, ottenibile con il 
comando I (stampa dati); 

>C«< cancella la riga corrente e ne 
riporta a 0 tutti i valori nelle colonne 
dei dati; 


HEESTA: IFE=STHEHS1IS53 
GOSL 


e 4 LL 1 LORA 


IFCCZIO 


A=1:FRINT"TIMM" TABS 


FRINTLEFT£DM#, 60" 


RC=FS :RS=RS+1: GOSUESOO 
FRINTLEFTE/DWE, PITAEL350)" 
Mé="FEEGISTERTO MEL RECORD #"+5TE#R5-10:6G0S5UESOG 


1#="53":PRINTLEFT& II, ZZITHBE(ZI "CARI 
VALUES: IFRCZIOREC-ESC 1 THEHGOSUBSOE: GOTOSOSO 


FORR=STO4I: E2*A5=R$A5:HEETA 
FRINTLEFTE DMS, 160: FORA=OTO4 :PRINTTABI 150 BE2£A3"M":HESTA 
M#="LETTUER FECORD #"+STR£ (RC: GOSUBSEI: GOTOS46. 

=! Pi a Lo» LU 
STRBCZI"CAHCELLA RECORD # ";@<GOSUESGG 
CER I THENGOSUESOO: GOTOSOSE 


"RTE"TRB(S5-LENCSTRE CR) 35STRECE50) 


CA RECORD # "i; 


Sei :RC=S60 1: GOSUEeSo : PRINTHS, RS: GOT0S3£7 


!: bB2$ A 31=R$ A: HEST: ROSSO: GOSUESO 


FORA=OTO4 : E2$CA3=B3$(A) :MEST 
FRIMTLEFT#CIM$,73TRE(35)" 


MEMORIA €525 


HO 


>F< inserisce il fabbisogno calori- 
co giornaliero in memoria e lo visua- 
lizza in alto a sinistra sullo schermo: 
in base a questo dato verranno cal- 
colati i fabbisogni di protidi, lipidi e 
glucidi ed eseguiti i controlli sull’ef- 
ficacia della dieta; 

>FL volta pagina; ogni giorno so- 
no disponibili complessivamente 30 
portate diverse che, a causa delle 
limitate dimensioni dello schermo, 
sono divise in due pagine da 15 cia- 
scuna; 

>F3< mostra il bilancio dietologico 
della giornata corrente, di quella 
cioè nella quale si è posizionati; vie- 
ne disegnata una finestra tempora- 
nea nel centro dello schermo, so- 
vrapposta parzialmente alla dieta, 
nella quale viene scritto il bilancio 
dietologico; per tornare alla dieta 


"RT$"""TAB(38-LENCSTRECFS3))STREC(RS) 
M&="RECORD #"+STR$CC1+" CANCELLATO": GOSUESAG:GOTOSGZA 
FRINTLEFT$DW$,11+1#23TAB(23B1$15:1=0:J=4 
PRINTLEFT£<I&,103):FORA=1T05:PRIMNTTABC15)LEFT£(BK$,21):MEXT 
FORA=OTO4 : E2$(A3="":HEST:GOTOZAZO 
IFY#0)=""THEH3600 
GOSUEZOG:PRINTTAB(S) "PULISCO LA 
GOSUBZSO : IFR$="M"THEHS606 

CLR: GOSUESSGG : GOSUBEGE 
A) "FABBISIO 
5%, 32+LEM(STR$(FC33) 

<=: TP=G 

SPORTATE DEL GIORHO:B"G+1 
PRINTLEFT£IW$, 53 :FORA=TPTOTF+14:A*=RIGHT&(STRECA+1-30#6), 2) 
PRINTBK&RT£"1 "Af" "Y$(A0; :GOSUB2EO:HEXT 
PRINTLEFT£/DW$, 635TAB<303"A"IN$CkK) 
PRINTLEFT£IM#,3+J)TAE(4/LEFT$(Y$(J+TP)+EK#,20) 
FRINTLEFT$IM$,3+I3TAE45"A"LEFT&(Y$&(I+TP)+EK$, 20) 
GETA$: IFA$=""THEHSE70 
IFA$="N"THEHJ=1:1=1+1:G0T03760 
IFA$="M"THEHJ=1:1=1-1:G0T0S760 
IFA$="N"THEHK=k+1:G0T03775 
IFAE="MI"WTHEHK=K-1:G0T03775 
IFA$="M"THEHF=1-AES(F5: TP=30%G+P#15:GOTOS630 


CALORICO GIORHALIERO: "FC 


(continua) 





basta premere la sbarra spaziatrice; 

»F5< sposta al giorno successivo; 

>»F6« sposta al giorno precedente; 
sono disponibili al massimo 7 giorni, 
perciò se la dieta, come è naturale, 
deve essere proseguita per un perio- 
do più lungo e non si vuole ripetere 
all’infinito il menù della prima setti- 
mana, è necessario salvarlo sul disco 
e procedere alla creazione di quello 
nuovo; 

>F7< riporta al menù. 

F) Consente di caricare una dieta 
precedentemente salvata sul disco. 
AI termine del caricamento si entra 
automaticamente nella fase di mo- 
difica/inserimento della dieta e 
quindi sono disponibili i comandi vi- 
sti nel punto precedente. | 

G) Questa routine calcola i fabbi- 
sogni giornalieri di calorie, protidi, 
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Guarda che linea 


IFR#="18" THEHG=G+ Li :GOTOS7 
dara 
IFRE="I"THEHS! 

IFRE= 

IFRE="0C 

IFRE= 

IFR$="F 

GOTOSEFA 
IFIZATHEHI=6M:1=14 

IFPI Se Aa ia 


IFK 4THEME=M 
IFEZATHEHK=4 
6 FRIMTLEFT£ CIME, E0TAECSO0) "A" INE\E3PRTEETE 
553 FORA=G#30+F#1S5T06#360+P#15+14:GOSUESSO:MEST 
36 GOTOSEFE 
IFG=ETHEHG=M 
o IFGAATHEHG=E 
? TP=36%&G+P#15:GOTO0ZezA 
FPRIMTLEFT&£ CIME, Soa sa canili EE$, 260ETE"T"TABC4)"MUMERO: "; 
Are a 5: G 4: FI Ce VALE Ea 


LOW RC CAVESE MESI VSC CRISI VASCA INC NN INA NOCGI CALI 


Mn) 


'$CEK$, 200RTE*TTAEC4) "GRAMMI: "1; 
VAL. ct TECA: THEHSS4G 
G0S SUE?! So :V$CI+TPI=R$(0) 
4I+TF,63=0F:GOSUBSSA 
A=1+TF:FRINTLEFT&CDU$,9+1); :GOSUEZEG : GOTDI66S 
Y&(I+TP3="":FORA=OT04:4(I+TF,A3=0: HET 
A=I+TP: (PRINTLEFTS (DMS, 341); :DOSUBZEI 


Li La 


Jim TT, 
Loti 


CO dl 0 


a 


ut LI LI Lu I 


DICELICICAO 
WS ina 


LODO 
Lg o RAC) 


Mat] mm 


W=1: = “n=: Sms :E= 16: GOSUEA4SO: C=H+= 
PRINTLEFT£CIMS, T+2TAB33"EILA6HCIO DIETOLOGICO DEL GIORHO:"G+1 
PRINTTRE:3/LEFT& (55%, 3401"N" 
5 GOSUB? GA 
DIE Sul: IR ERO a CENSO 
POEETSS, 5 i 
Ripr dp gn d3THEc34i" UETE"TUTABCS4 1: 
GOSUBSGSE: IFIES 7 
PRIMT"I"TAEC340 ARTE""TAE 33FC 
EESNTTABS93) di UETE""TAECSBILEFTE (554, LEH/STRE CF) 
È FS: IFL4&=""THEHIBSIO 
; OPENS,S i Za RA: + ]E+ "55" 
INFUTRIS. Li IFEZ 1STHEN4OZS 
CLOSES:G0SUEZSOE:PRINTTABCS) "ERRORE DOS #"+STREE0 
GETRE:IFA£=""THEH4G=S 
GOTOLASEA 
POEE a LEH£14E1: FURA= ATOLENC0$, - FOKESZE+A. ASCCMIDE Cb, Fa 133: HEAT 
CLOSES: GOSUEG 5 
FORR= MT ‘I M&=V8+CHE:$CPEEKC +F| 3: HESTA 
Sab do ll+ e: INPUTHS, EG :INPUT#S 466: FORA=ATOGG 
u&(81:IFYEC A355" 4" THEHAGSE x 
x V$CA)= =" (GOTIAAS5 - 
FORESATO4: INPUTH#S, NA, BI :HESTE 
s HESTA:CLOSES: GOTOSSRA 
4500 FORISATOS: D2*(13="":HEXT Aia; 
405 PRINT'SBIITAECZ1 "IHS (ERIMEMNTO DATI FERSONALI"RTETAE 73 LEFTECSS$, 260" MA" 
4510 FORA=STOS:PRINTTREZID18 AV "WGHERT: I3d:J=S 
4520 FRINTLEFT&04&, +J#20THE/2301$#0T1 
4536 PRIMTLEFT* bf, s+]1#23TABC20"9"D1&I)"BTABCS2+LEH Des I300:; 
DE L=LEHSDS# 135) :1Uf="B IMSGcs=1oa 
de FRIHT"_I'; 
GETA$ :IFRE="UTHEN4S 7A 
CeBPSl Ai: IFRE=RTETHEHISI:IST+1:GOTOdE zo 
IFHE=""THEH4 SIA 
IFRE="N"THEMI=I:1=1+1:GO0T04Ez: 
IFRE="7"THEHJI=I :(1=1-1:G0T04620 
IFARE="l"THEH4&eSA 


- 
Zi 
3 
3 
i 
d 


CRI o o A I, 
N CI CSC RAC OSCRI CCI resti et i RL Ti È 


Miei i cc 


Li pb LA A LILIL Li 


CRE ROERO) 





nu 
dI Ji 
(ha 


NOT nn n 
Jo 








i IFRE="I" THEHIM 
IFRE=IEEANHDL3E 
IFL==Z0RC73 


FPRINTARE: L= =L+1: DES 


IFICATHEHI=S:J=M5M 
i IFISSTHEHI=6 1455 
PRIFT" ia 
St=LEFT&CIS# 00, 


300 PA=VALCIESC13):1 


3 A=lS: LEFT CI Fi 
FORT=6T03:IFCE 
A=A+E:HERTT 


ITS a IRC ;=9 3400 DRE -=440 iec= 
I3=0bSE£I3+H#: GOTO4SEA 


LA IP 5 


" ATHENP= F-{FC-T#&£B+13) 


s&I3=LEFT$L 
SORC=SSTHEH4S 6 


1" F"ANDS: 
DEPFRIE Rial oct 
2THEH4SHEH 
STHEH4906 
SATHEH42900 
#75" "AHDL #23 "H"FHDL ET 
PE#H: CS $="F"THEHA= 20 E=2 
=3- HER 


IFE=249HDE-<=2STHEH4776 


IFE{=16THEHP=P-3 
IFER1SAMDEC 
IFE19ANDE< 


AHDES 


=SSTHENP=P+3: 
IFS$="F"THEHF=P+,5 


13THEMP=P-2,5 
Z4THEHF=P-2 
30AHDE<=430RE3=' 


SETHEHP=F+Z:GOT04? 6 
1F5#="F"THEMF=F-, 5: 


P7O A=P#d0: IFS$="F"THEN47S0 


FO=3+606:IFL$="L"THEHFC=H+: 
F+s E 


IFL#="H"THEHFC= 

ceo GOTO4SGE 
ad FOSA+Z06: IFLE= 
IFL&="L"THEHFC=F 
DF=FR-P:IFDFî 
IFDFA1THEH4AS4O 
G A=, 
3 FORT=STOSOSTEFE 
IFDIPZ=TTHEMFC 


ZOTHENFC=FC# 


=FIC#FI: 


ZA 


"iN"THEHFC=A- 200 


2 GOTOAR46A 


3:E=2: IFS$="N1"THENE=2.5 
T=25:G0T04sS35 


IFT=1ATHEHA=A-, 61: G0T04SI9 


A=F- AS 
MEXTT 
FC=INTEFCI H=S: a; 


PRIMTLEFTE DM, S5THE: 


PRINTTRELSILEFTE 

A U=FC 
U=FC#, 64: 
L=FC#, 03: 

sro UsFec#, lb: 





lipidi e glucidi, in base alle caratteri- 
stiche fisiche del soggetto della die- 
ta. I dati richiesti sono: il sesso, il 
peso attuale, la statura, l’età, la cir- 
conferenza del polso e il genere di 
attività fisica svolta (leggera, nor- 
male o pesante). In questa fase si 
procede all'inserimento dei dati con 
lo stesso sistema già visto nelle rou- 
tines precedenti: 

»CRSR UP«< e »CRSR DOWN: 
per spostarsi sulle righe; 

>SHIFT CLR/HOME: cancella 
tutti i dati visualizzati; 

»>F1< calcola i fabbisogni in base ai 
dati presenti sullo schermo, quindi 
visualizza in una finestra parzial- 
mente sovrapposta il risultato di 
questa elaborazione; se sono stati 
inseriti dei dati illegali o alcuni dati 


(GOSUE4ZE: FPRINTTREC 
GOSI UE4ZO:PRINTTABC7) "PROTIDI 

UESZE:PRIMTTAE 
GOSUESZE:FPRIMTTABC Ps "GLUCIDI 


Pila sa:E=14:/G0SLUEIIA 
i"FREEISOGHO GIORMALIERO" 


5) u i" 
"CALORIE 


CIAD LSP 


sono stati trascurati viene emesso 
un messaggio di avvertimento; 
>F7< ritorna al menù. 

H) Stampa l’intero contenuto del- 
l’archivio alimenti, così come è stato 
memorizzato sul disco, oppure ordi- 
nato alfabeticamente se specificato. 

I) Permette di caricare in memo- 
ria tutti i dati dell’archivio alimenti 
per poter consultare più rapidamen- 
te senza ricorrere alla stampa. Se 
necessario è possibile ordinare alfa- 
beticamente i dati. 

»CRSR UP«< e »CRSR DOWN: 
spostando rispettivamente indietro 
e avanti di 10 righe la pagina corren- 
te; ogni pagina è una finestra di 15 
righe sull’archivio composto da RS 
elementi, con RS al massimo uguale 
a so; 


E" " THEH4S66 


"SPO LEH Us GE" E 
SPCoS 
ioLEH LEE 3 LEE" 
"SPC£S 


D=S$# 13, 13:GOT04560 


#"P" THEH4 564 
:FC=61:P= 
TT :/GOT04F45 


EH 


GOTOA FA 


CAL." 

GE, AI" 
GR. AI" 
GE.A" 


-LEHEUSE 3 3" 
-LEHL USE 5 30" 





(continua) 


>F1< e >F3< spostano rispettiva- 
mente avanti e indietro di 100 righe 
la finestra corrente: 

>FS< consente il posizionamento 
diretto sulla pagina contenente il 
numero specificato; 

>F7< ritorna al menù. 

K) Consente di salvare una dieta 
sul disco in un file sequenziale. Il 
salvataggio viene fatto automatica- 
mente con l’istanza di replace cosic- 
ché se il file è già esistente viene 
ricoperto. 

L) Fine del programma. 


Dettagli tecnici 


Il programma è strutturato in 
questo modo: nelle linee dalla 200 
alla 1000 sono presenti una serie di 
piccole routines per la formattazio- 
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Guarda che linea 


SA M*="FFENMI SFACE FER CONTIMUARE": GOSUESE 
S5 FPRINTLEFTE£ IIS, F3OBEE 
fi FOPRAZIATOSE 
PRINT THECSILEFTEL (BK, 323ETE"T"TRE 23 DLE A23TAE223D02E(A3ETEEKE 
HEAT :FRINTEES 
GOTG4SA HE] 
PRIMTLEFT£/IWj#,. 75 :FORA=1TO11:FPRIMTTAB320LEFTE/EES, 115 :/MHEST 
FORASSTOS: D=$/AI=""/MEST: GOTOSSZE 
GOTOSS306 
GOSUESSO:FFRIMNTTAE (33 "CONFERMI LA STAMPA DIETA £52HI7": GOSUBEZZOA 
IFR$="H"THEH1G56G 
R&="A" Y&="24:/F7=15:/G05UBSOA:FPRINTTAB£3) "INTESTHZIONE i "i: GOSUESIOE 
IM$="DIETA: U+bE :LC=1 
GOSUES4SOA:M£="PFEMI SPACE FER IMIZIARE LA STAMPA": GOSUESOE: GOSUEE4A 
T=46-LEH{IH#322:PRINTTRECTIMERTETRECTILEFTE/S54, EH IH&#35:LC=LC+# 
I=M:1i=-1 
IFISZHSTHEHSIGG 
IFWEL Il “=! "” THEHS@É 
Gra J=IHTI2303:IF ITHEHSA GE 
i IFLC=STLTHEHLC=3:PRIMTETERTERTERTERTERTE 
PRIMNTTRE:223N&135PCC 160-LEH[(STRE 4/1, 61530; 1I,60)" GE, :LO=LC+1 
I=I+1:GO0TO0SOSE 
G0SUES4S: GOTO LASA 
A E=6:FORA=ATOS63: FW A)-<3" "THEHE=1 A=Z09 
. HEASTA:IFE=1THEHSOGS 
20 M*="HESSUNA DIETA IH MEMORIA": GOSUESEE : GOTDI9Sn 
AA H1=J:IFTL-LCC4THEMFORE=LCTOTL+5:FRIHNT:HEST:LC= 
2 F4 (26) "GIOEHO"INTE I/3093+1:FRT#: LC=Lc+3:G0Tos 10985 
fi GOSUESSA:FRIMTTAEC3: "FOGLI DR 66 cH5 0 DA F2 cBio +" 
ai GETAS: FRE "A"ANDAS: 2 ne 


UL 


" 
pa 


Cn RSS E I E IE OC A LC TTI] 
LI I] an n 


YILO a la Re Zi 


Min inin in RO pi 
[hoc Aoc) 


RETURN 

IFESA2THEHEMDG= 

GOSUESAA :PRIHTTAECI 

IFAE="H" THEHIAZIA 

GOSUESZOO: POEESSZS 

GO0SsUEs2A CLP: G0 

FRINTTREC3I SARI AF o ARS gi ATTUALE :": D=25+LEH(STRE(ER5-103 
FORA=1ITORS<-1 /RC=A:/G05 SUE77O: FRINTLEFT&IW#, 22TAE(DI5RC:HESTA: GOSUESZA 
GOSUESOA :PRINTTAE(SI"IN DREDIHE SEE REC, £ 5241": GOSUEZSEOA 
IFH#="5"THEHF 2=1:GOSUESaa: GOTO06SS 

HM&="PFEMI SPACE FER IMIZIAEE LA STAMPA" :GOSUESDE 

TL=PEEKISIZI 

GOSUESA4G 

HP=IHT(E5St13eTL2):S50=E5S-1-HP&TL: IFHP=MTHEHS6SO 
FORA=1TOHP:GOSUESSSO : GOSUESSOG: HESTA:IFSC=M0THEHS666 
GOSUESSSA:FORA=HF*TLTOHP&TL+5C-1:E=A:GOSUESSSO: MERTA 

G0SUES4S : GOSUBSOA:PRINTTAB/S5 "UN ALTER COPIA <S5/HI 7": GOSUBZSGEIA 
IFRE="5" THEHS6ZA 
CLR:G0GUEBSSA Ai: GIS UESAO:GOTO|AZ-A 

PRINTY£ ED; FORCS=ATOA 

IFC=4THEHU&=STR#<VHCE, 0005: G0T0SSFo 

U= WE, 05: IFUZATHEHU=3=F6-1 

USL 166: GO0SlUE4ZEA 

U£=RIGHTE:" "+11&, f3:PRIBTSPO£53U£; :HESTO:PRIHT:RETURH 
FORE=/A-13#TL TO0A#TL-1:GOSUBESSSE: MESTE: RETURN 

FRIMTRTSETE "HOME DEGLI ALIMENTI CALORIE FEOTIDI 
FRIHT" LIPIDI GLUCIDI PECORD #" 
FRIHTS5$/554$,"--" RETE: FETUEH 
IFESB1THEHE&MGS 

Mr="AECHINIO DATI VUOTO": GOSUESEOG: GOTOLEA 
GO0SUES6G:FRIMTTAE/S3"COMFERMI LA LETTURA £52H17?": GOSUBZSI” 
TFR$="H" THEHIOSZIE 

GOSUB6ZO ' ELE: GOSUBSS 
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FORA= -ITORS=1 :RE=A:G0S i: 
PRINTLEFT&(IW#,225TABC23+LEHCSTR&CRS-13)3A;" " (continua) 
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ne dell’output o per l’input da tastie- 
ra e da disco. 

1000-1120 Questa ruotine presenta 
il menù principale, riceve la scelta 
dell’utente e con un'istruzione ON 
GOTO salta alla routine corrispon- 
dente. 

1500-1620 Questa routine crea il file 
relativo dell’archivio alimentare, su 
un dischetto già formattato, riempie 
tutti i records con dei caratteri ‘’-’’ e 
scrive il valore 1 nel record 501. Nel 
record 501 deve sempre trovarsi il 
numero del primo record libero del 
file di dati. 

2000-2040 A seconda di quanto spe- 
cificato dall’utente, questa routine 
apre o chiude il file relativo di dati e 
il canale di controllo #15. 
2500-2650 Chiude tutti i files, ridefi- 
nisce le variabili in memoria richia- 
mando la routine 8800 e riapre il file 
relativo e il canale di controllo. 
Quindi carica tutti i records nel vet- 
tore V$ e attende che venga inserito 
il disco destinazione, dove verranno 
ricopiati tutti i dati. 

3000-3415 Permette di aggiungere 
nuovi records all’archivio alimenta- 
re, di leggere uno alla volta quelli 
già memorizzati e di cancellare sin- 
golarmente quelli che non interessa- 
no più. Le voci visualizzate a sinistra 
sono memorizzate nel vettore B1$, 
mentre i dati digitati sono bufferiz- 
zati nel vettore B2$. 

3500-3965 E forse la routine più 
complessa del programma, ma con- 
sente di manipolare con molta facili- 
tà e velocità tutte le 210 portate dei 7 
giorni della dieta. Per inserire una 
certa portata in una riga è sufficien- 
te specificare il numero del record 
nel quale è memorizzata nell’archi- 
vio dati, oltre naturalmente alla 
quantità in grammi che si vuole inse- 
rire. Il record specificato viene 
quindi caricato e inserito nella dieta 
alla riga corrente. L'intera dieta è 
contenuta nei due vettori V$(209) e 
V(209,4). Le intestazioni delle co- 
lonne che appaiono sulla destra del- 
lo schermo sono memorizzate nel 
vettore IN$. 

4000-4055 Questa routine carica dal 
disco i dati di una dieta precedente- 
mente salvata in un file sequenziale. 
Se il file non esiste viene emesso un 
messaggio nel quale compare il co- 
dice di errore del DOS, in questo 
caso 62, che significa file not found. 
Ogni volta che viene eseguito un co- 
mando sull’unità disco, viene sem- 
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DIETA GUIDATA C-64 


OPEN / CLOSE 
IMNSER. DATI 
PREC. DIETA 
STAMPA DIETA 
LETTURA DATI 
TERMINAZIONE 


NUOVO DISCO 
BACKUP DATI 
NUOVA DIETA 


F. CALORICO 
STAMPA DATI 
Mi SALVA DIETA 


LA TUA SCELTA: © 


pre letto dal canale #15 l'eventuale 
codice di errore e, se necessario, 
viene presentato in un messaggio di 
avvertimento. 

4500-4955 Questa routine permette 
di inserire i dati personali del sog- 
getto della dieta, che vengono buf- 
ferizzati nel settore D2$, e quindi 
fornisce i fabbisogni giornalieri di 
calorie, protidi, lipidi e glucidi. Le 
voci che compaiono sulla parte sini- 
stra dello schermo sono memorizza- 
te nel vettore DI$. 

5000-5465 Stampa la dieta attual- 
mente in memoria, con l’intestazio- 
ne specificata dall'utente al momen- 
to della chiamata del comando. Del- 
la dieta vengono mandate in output 
solo i nomi delle portate e le quanti- 
tà rispettive, mentre gli altri dati nu- 
merici vengono omessi (Figura 1). 
Naturalmente se inmemoria non c'è 
nessuna dieta il comando viene 
ignorato. 

5500-5960 La routine, prima di ini- 
ziare a caricare i dati, chiude i files, 
ridefinisce le variabili della memo- 
ria con la routine della linea 8800, 
quindi riapre il file relativo e il cana- 
le di controllo. A questo punto ini- 
zia il caricamento di tutti i records, 
se ce ne sono. Successivamente, 
stampa su 80 colonne l’intero archi- 


RECORDS PRESENTI IN ARCHIVIO: 33 








Per mezzo di 
chiari menù, il 
programma 
lascia lamaggior 
libertà possibile 
nella creazione 
della dieta, 
offrendo però 
tutta la potenza 
del calcolatore 
per controllare 
l'efficacia della 
dieta costruita 
dall'utente. 


TATA] 
mf 


MON 
9000000000000 


GI INNO Zap 
NXIDANWWUROO Asa 
9009000000000 


TILOLO CIC) 


INSERIMENTO DATI PERSONALI 


PESO ATTUALE KG. 
ALTEZZA n. 

ETA” ANNI 

CIRCONF. POLSO CH. 
ATTI. FISICA L/M/P 





vio di dati e, se desiderato, prima di 
stamparlo lo ordina alfabeticamen- 
te (Figura 2). 

6000-6465 Anche in questo caso 
vengono chiusi i files e ridefinita la 
memoria con la routine 8800. Quin- 
di viene riaperto l’archivio e il cana- 
le di controllo e caricati tutti i re- 
cords. A questo punto è possibile 
leggerli comodamente scorrendo 
avanti e indietro le pagine o ordi- 
nandoli alfabeticamente per meglio 
referenziarli. 

6500-6560 Salva la dieta in un file 
sequenziale. 

7000-7020 Fine del programma. 

È importante notare che, poiché 
in alcune fasi del programma tutto 
l'archivio è presente in memoria di 
macchina, ne risente la memoria 
normalmente riservata alla dieta. 
Infatti quando è necessario caricare 
l'archivio viene eseguito un CLR e 
vengono ridefiniti tutti i vettori dei 
dati, oltre che le costanti, perché 
non è possibile contenere tutto con- 
temporaneamente. Quindi esistono 
due diverse configurazioni della me- 
moria durante il programma; du- 
rante la gestione della dieta si 
hanno: i 

V$(209) e V(209,4), necessario a 
contenere i sette giorni della dieta, 
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Guarda che linea 


(Moi 
o 
dal 


o RC e RR NOA] 


" 
a! 


HERTA:M&="CARICATI"+STE*/ES<1+" RECORDS": GOSUESIEG 
PRINT" TAR/4) "RECORDS FRESENTI IH ARCHIVIO: "E5-1 
FRINTTHEC45LEFTE $, 29+LEH(STRECRES-13)) | 
I=6:J=0:PRINTTRE 6)" MBALIMEHTI TRE S60" GU IMECO) 
GOSLUES4NA 
GETA$:IFR£=""THEHeosa 
IFA$="8"THEHI={[{+16:GOT0GisE 
IFR$="M"THEHI=ICi®:GOT06 156 
Fi 
Fi 


mi 
a 





(RASCRL1 Roc) 


Tia aa 
Lol 
}r 


e Ri 


im 


IFR#="81"THEHI=J+1 /G0T06Ìy 
TFRs=" 8!" THEH.J=1-1/G0T0617 
IFRE="2" THEHESaE 

IFRS="lE" THEHE: 
IFR$="B"THEHI= 
IFRE="9" THEHI= 
IFRE="BI"THEHES 
GOTODGAGZA 
IFIZATHEHI=456 
IFI: SEIN O 
GOES doi GUTOE 


4 AT MOZZI 


La 
Dai 







AGE FATOSLoE 
IGOTIOE ] Shi 





CRE SRL) DOC) 


(AU, NASTRO) 


vi 
aa 






Pd pi pd fd fr nm pm pm im nm pe e | 


AT TA TA AT TT TT TT TT 





PS bas i TRI REY RE SEVEN SI SCI ESCHER im OC) 


[cai hoc, RE oO) 


















DI a 


GO: 310: PRINTTARE I"MUMERO: 
R=VAL ch#) : IFRC1ORR>500THENGOSL 
I=IHTR/163#10:G08 
GOSUBSIA:PRINTTAE: 
IFR&="H"THEHGOS 
GOSUESZIA:CLE GO 
A I=23:T=2:GOSUESIA: 1FF2=1 THENGO! 
PRINTTARECTI "RECORDS PRESENTI: 
T=23+LEM(STR$(RS-12) 
FORA=OTORS-3:M#="Z2":P=A 
FORE=ATORS-2 

= >METHENSS7A 
M&=W& CE) :P=E 
MESTE:PRINTLEFT&CDU$, DNTABCT)IA+1;" " 


PAL) gal. né 
310: GOTOSMIL 


TT 
RIDI 















[ASSI SUI OSCHI SUI CRUI CSC CRUI CRI DI 


om Ti tia Ta ai ama ma 





ci Ma Pa CIS NERTO 


HE: 

A T=5: J=69:/G0SUESIA:GO0T0E 
1 GOSUBZIia: PRINITABCSSSLONFERNI O€2DIHAMENTO €5#H}7":G0ISUEZZIA 
IFRE="H"THENGOSHUESIO:GOTO6oSA 
GOTOS=5A 
PFPRINTLEFT£DWJ$,. 6) :FORA=ITO[+14:A&#=STRE£A+1:/R&=RIGHT&C" "+A&,33 
i IF.J=4AHINX A, JI=0THEHUE="-":GO0T0E416 
IF.J=4THEHUE=STR8WXCA, JI27 :G0TO6410 
U= NZ A, Ti: IFUZATHEHU=S=S 767-011 
U=l 166: G0SUE4za 
FRINTEESETE"MINTABI 13 MPESPC£23VE(A3TAE£35-LEH£U&1 3118 
HESTA:RETURH 
PRIMTLEFT£D$, 535TAECS0)" dA" IH8 Ji" :FORA=ITOI+14 

53 IFJ=4AHDW (A, J5=0THEHLUE="-": GOTO646A 
6454 IFJ=4THEHU&=STR# VA, J31:GOT0E4SA 
6455 DU=W# A, Jie 1060: G0SUBE4ZOA 
65466 FRINTTRE:S63LEFT*(Ek4, S35ET#"M9" THE£S6-LEH£U$ 3 31E 
5 HESTA:RETLIEH 
Fo GUSUEFSAA : IF4&=""THENIOSH 
6 FORA= SATUZGA : 1FWEA322"" THEHGG=H 
S HESTA: IFA=ATHEHIE 
Pi GOSUESSA:OFPEHS,E 
S PRIHT#3,.FC;ET#; GG 
Ei FORA=SOTOGG:IFW$95=""THEHFPRIHT#S, "4": GOTOGE4o 
5 PRIHT#S, VER :/FORE=OTO4 :PRINTRS, WEA, BI HEATE 
6 MESTA:CLOSES: GIOSUEGAR 












i, "BR "a+" Sa 


Pi pit MT 


un ininincnineninia È 


BILI 





dat 4 TT Ty at 


SA M$="IIETA "+Wif+" SALYATA": GOSUESOG 
S66 GOTOaso 
Da] GOSUESOO:PRIMTTAE:3i"COHFERMI TEEMIMAZIONE €574?" 
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GETA#: IFREC="NH"AHIDA#: 
IFRE="H"THEMIOZM 


mi 
mn 

i 
PE, 

i 


Co E Lis Io 


GUSUESSO:PRINTTRE: 
FETUKRH 
FORA=1T04 : 


DE DIA 


S2C13=FC 
FORA=1T04: 


PRINTLEFT£<1M$, 133 


FORA=1ITO4: IFA=STHEMFRINTTRECS: 


PRINTTAEC2) INSCAI "N": 
PRINTLEFT$<DW$.14):F0 


HESTA:RETUEH 
DINE (4990, INEC4Ol 
GOS|UEr:SZSE 

140 RERDA*:FORISOTOS: 

5 RETUEH 

DIMVE 205 OLE 
FORISATOA: FERDINECIO 
FORI=SBATO4:READELECIO 
Bkea=" 


Do da =" SASINIE Ias INTAIn]e TR TETA]sInTeTe TN {eTATATATATA]"* 


EG = 
SC$="LA TUA SCELTA: 
43 RETURH 
DATA " GRAMMI", 
DATA 
DATA 


: "SESSO M#F 
i DATA 


SETA? AHHI 


ognuno di 30 portate massimo; 
av$)à««) e V%(499,4), necessari 
a contenere tutto l’archivio. In que- 
sta fase è possibile utilizzare un vet- 
tore integer al posto di un real, per- 
ché i dati numerici sono meno varia- 
bili, e con qualche trucco le limita- 
zioni imposte da questa scelta non 
sono troppo stringenti. Il trucco è 
molto semplice: le variabili intere 
possono memorizzare solo numeri 
interi compresi tra 32767 e —32768, 
ma visto che le quantità con cui si ha 
a che fare in questo programma so- 
no sempre positive, è possibile uti- 
lizzare la parte negativa per raddop- 
piare la capacità delle variabili inte- 
ger. Le uniche grandezze che posso- 
no comportare alcune difficoltà so- 
no le calorie, perché le altre si man- 
tengono abbondantemente al di sot- 
to dei valori limite. In questo caso 
quindi se il numero da memorizzare 
eccede 32767, e non è superiore a 
65535, è possibile memorizzarlo co- 
me negativo sottraendogli 32768 e 
procedendo alla decodifica al mo- 
mento della sua utilizzazione. Con 


GOSUBSES: GOsUBSZ=s: Po 


S1CfA3=0: FORB=G#S :ATOG4S5+=3 
S1A3=51% (A3+4 CB, PI : HEST:HEKT 


“TAB ni 


UCALORIE ", 
"ALIMENTO", “CALORIE ". 


“>"S"THENFEIA 
"END 


2"NDRE FILE: ";:&$="A 


33=FC#,03:52(4)=FC#, 16 
ITEr ez 


SFIGHTE(IMEC3ì, 
HES "Ta 


si -LENE LIES vasi 
HE 36-LEHC US$ 3 3 UE" I° 


‘IFFS=9THEHDIf (499.41 


“ipg=" 2" 7315: GOSUESOAG 


DIFFER. 
Fu": HENT 


2" 


FPERDIHECIO MEST:IN$41="FRECORD #" 


2. ES#C045, DI #05, DIF 0501, 1040, 52040, S0C4I 


:NEST 
:NEAT:FORISOTOS 


Ds FoGs*= Ue 


E BROTRIDT EOS ERICH 
SOURCE TA 
og FEST REEREoAE 
SRG GUHE FOSSO Et 


questo sistema si risparmiano circa 
7.5 Kbytes di memoria, con la sola 
limitazione che non è possibile inse- 
rire alimenti con un apporto calori- 
co superiore alle 655.35 calorie per 
ogni 100 grammi. Questa limitazio- 
ne, però, è di fatto trascurabile. 

Le altre variabili interessanti 
sono: 

RT$ = CHR$ (13), DE$ = 
CHR$ (20), BK$ = 39 blanks SS$ = 
39 segni - (per la sottolineatura. 
FO$=39 simboli grafici per la routi- 
ne che costruisce le finestre (carat- 
tere >SHIFT Bx). 

DWS$ contiene dei caratteri per il 
movimento del cursore verso il bas- 
so, utilizzati per la simulazione della 
funzione PRINT AT. I files utilizza- 
ti in questo programma sono i se- 
guenti: 

Un file relativo, utilizzato come 
archivio degli alimenti, di nome 
“dati”, aperto con il canale 2. Que- 
sto file relativo è costituito da 501 
records, ognuno di 49 bytes. I primi 
500 vengono utilizzati per gli ali- 
menti, l’ultimo per memorizzare il 


ALT PATTO EA, 
"ALTESSA Mi. # 
UETEDO 


(REPDDII SCI} :HEST 
‘ET&=CHE$€ 153 DES=CHR$£ 291 


ECOLE 


"GLUCIDI " 
FISICA LePHeF" 





numero dei records scritti sul file. 
Ogni record è diviso in 5 campi: il 
primo, di 20 bytes, contiene il nome 
dell’alimento mentre gli altri 6 con- 
tengono nell’ordine le calorie, i pro- 
tidi, i lipidi e i glucidi. Contempora- 
neamente al file relativo viene aper- 
to un canale di controllo #15 per 
leggere gli errori del DOS. 

Le diete vengono salvate su files 
sequenziali con la seguente struttu- 
ra: il primo numero indica il fabbi- 
sogno calorico della dieta, il secon- 
do il numero dell’ultimo elemento 
della dieta non vuoto. Gli eventuali 
buchi sono rappresentati dal carat- 
tere >SHIFT Q: che permette di evi- 
tare di memorizzare inutili sequen- 
ze di zeri. 

Per la stampa viene utilizzato il 
canale 4 con redirezione dell’output 
e stampa in caratteri upper-case. 

Marco Gussoni 


Questo programma è disponibile su di- 
schetto. L'elenco, i prezzi e le modalità 


d'ordine sono riportati alle pagine 81 e 
82. 
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MATERIALE VARIO Osciilatori al quarzo ( S ) collaudati Integrati vari 
CREO x e frequenza:in MHz 1; 2534;67; 

Potenziometri a filo multigiri vari valori ( S } 1.15.000| 4% ; 12; 16 ; ed altre ced l. 3.000 | 8255 l. 6.000 
Manopole contagiri ( S) l. 8.000 2661 VART IL. 8.000 
Avvolgimento con pistoncino scorrevole L. 1.000 | confezione di 10 quarzi ( S ) 1. 3.000 | 2114 200 ns 1. 2.500 
Display a scarica, 12 digit con zoccolo L. 4.000 | Confezione di 10 transistor di potenza ( S ) 1. 3.000 | 4164 L. 8.000 
Conta impulsi 5 digit 12-24 Vee L. 6.000 8080 CPU L. 4.000 
Confezione resistenze miste 200 pezzi L. 2.000| Misuratore d'uscita ad indice in db I. 5.000 

condensatori misti 100 pezzi L. 3.000 Microamperometro 50 uA fs 1. 7.800| 2 80 cPu l. 5.000 
Es 1 Kg materiale vario. È. $-000 125 uh Metrix L. 4.500| 2 80 CTC 1. 5.000 
Fototransistor FPT 100 2 pezzi ( S ) L. 1.000| strunentini a basso profilo 2 80 PIO l. 8.000 
Condensatori elettrolitici 6.800 uF 168 v.l. 3 x L: 2.000| varie sensibilita’ ‘60 u = 1 mA 1. s.000| z 80 sio 1. 12.000 
Fotoaccoppiatori a passaggio î. 2.000 
Pulsante ad effetto di Hall con spia L. 1.000 Confezione di 20 zener misti 1. 2.000| 2708 Eprom 1 1.500 
Gomma speciale per pulire vetornite 2 pezzi L. 2.000 " 100 componenti elettronici vari,R,C, 2516" " 1. 3.000 
2 Foto accoppiatori montati con I.C. TB 3403 L. 3.000 diodi, transistor ecc ecc smontati da schede 1. 2.000| 2532" " 1. 4.000 
4 radiatori in alluminio bruniti me 3 ‘A A 000 27264" " 1. 6.000 
Confezione di 100 led misti vari colori .15.000 Busi » È $ da 
LA co daisioribie 1. 2.000 Vetronite - bachelite mono e doppia faccia,forniti Motori 


nelle dimensioni volute,sconti tita!. 
Circuito prova eurocard forato vetronite L. 4.000 lensoni ’ ti per quantita, 













Motori ad alta velocita' per Winchester 


Bachelite mono faccia ll. 3 al em 3 
con controllo elettronico l. 24.000 


ALIMENTATORI " doppia " tl. 4 al cmq 





Ad uscite multiple 12 + 12 ; 5 ; 25 V ottimo per ; ; Motori in c.c. 20 W 12-24 V con albero 
Vetronite mono faccia 1. 6 al cmq 





laboratorio,ssabilizzato, 150 W totali 1.35.000 | n : da 6 mm l. 15.000 
Uscita $ V, SA(S) © api doppia " L. $ al cmq 
n $ V,20A(S) 1.45.000 Motori in c.c. 6-12 V con dinamo utile 


per robotica l. 9.000 









Reed duale in line passo I.C. l. 2.500 
Reed 12 V. doppio scambio î. 3.000 
Reed 12 V. di potenza l. 2.500 


IL TUO COMPUTER FA' I CAPRICCI? muniscilo di un filtro 
antidisturbo,collegato in serie alla rete: ne assorbira' 
tutti i disturbi. 


Motori c.a. 220 V 20 W l. 9.000 












Motori passo passo, 
dimensione 40 x 40 x 35 l. 12.000 



















1A 1. 2.000 Miniatura 5 V. t. 2.500 
2A 1 ? 500 La 6 V. doppio scambio I. 3.500 SI 55 x 55 x 40 l. 15.000 
ti n be: 80 x 80 x 60 L. 18.000 


16 A 7.000 





Cavo collegamento RS 232 completo di 
7 connettori lungo 3 m. 1. 25.000 
7 


<< _DIUIITTET( 


OFFERTA SPECIALE 100 Integrati misti smontati da schede 
di computer, la funzionalita! e' garantita al 95 % ,serie 
LS,?4C.. memorie ece,ecc. valore di mercato l.50.000 





Filtro completo di contenitore t. 10.000 

lf e interruttore Ll. 15.000) 
Seta distribuzione con doppi filtri utile 
per impianti professionali 3.000 W L. 30.000 






Al mercurio 
pes 12 V. 


SII 





Contenitori in ABS antiurto 















IL TUO COMPUTER SCALDA? 
ventole tangenziali 220 V 1. 15.000 
N pats-pats 220 V 1. 15.000 
id cd pe 110Vl 9.000 


130 x 130 x 65 1.3.500 
160 x 160 x 70 1.4.500 










consolle trapezioidale 
270x160x60x100 1.9.000 


solo l. 10.000 















VENDITA PER CORRISPONDENZA DI MATERIALE NUOVO E 
SURPLUS VENDITA DIRETTA ore 9 - 12,30 / 15 - 19 lunedi 
chiuso - sabato aperto. Gli ordini vanno accompagnati da un 


VUOI RISPARMIARE MOLTO? 1 kg di schede di computer, non 
obsolete con dispositivi professionali,integrati,trimpot 
connettori,ecc,ece. 






Trapanino per circuiti stampati 
Utile, maneggevole veloce 


acconto di L.5.000 - Ordine minimo L.30.000 - I prezzi sono solo l. 10.000 1.10.000 
senza I.V.A. - Imballo a nostro carico.- Spese di spedizione Connettori è 
a carico del committente.- PUBBLICITA' VERITIERA Jumper dorati 40 pin l. 2.000 
È + per C.S. passo 2,54 10 +10 l. 1.000 Cavallotti dorati 20 pezzi 1. 2.000 
Rectron — v.Davanzati n.51 - Milano t 3760485 femmina " 2,54 16 pin2x 1. 1.000 
i Centronie cablata 1. 3.000 Flat-cable 40 cm. 38+38 con connettori l. 3.000 
Millivolmetro digitale a 3 digit , lettura da -99 a +999 my | Tubi catodici per oscillografi è di 
Duo” uNdDA Goerinata SI gie di dolce ie di e Iuetuneciane 53 x 43 mm 6L01 î. 40.000 Supporto per Spectrum in alluminio 
i liment na sola tensi è n P 5 : È 
Try BRELA RMIRIRIMO VA: LL an85018 » LL: ‘EGO Tondo 30 mm 3L01 l. 22.000 |contenente:filtro rete, interruttore, 
FETO: SI EA È ventola per raffreddamento, accoglie 
Millivolmetro digitale a 3,1/2 digit, legge fino a 1,999 mV, alimentatore: si dolazione. 
puo essere usato per letture di 199,9 mY ottenendo così' una pena a e T; 5 
definizione di lettura pari a 0,1 mV L 32.500 Batterie ricaricabili Puo' contenere delle batterie tampone 
i Ù 7 1,2 V 500 mA al ni-ed Da n.100 evitando così' ogni " black cut " 
PIERI : ; “n ’ 4, _ | 4,8 V 90 mA al ni-cd . 4.000 l. 49.000 
Moduli di espansione per misure varie; sono circuiti che ag 2° V 1 A al piombo alcalino È. 9.000 


giunti ai millivolmetri sopra descritti permettono di usarli 
in varie applicazioni : 


modulo misura resistenze da 1 a 1 mega ohm Lampade speciali 





"ia + si » allo xenon lineare t. 10.000 
1.000 vott ne Vca — Ice permette letture fino | ’yiinavioletto per cancellare le EPROM l. 10.000 
Gi IN000 Dave, = Bel: ; " "di Wood (rad. lunghe) L. 9.000 
modulo misura temperatura da 0 a 99 gradi cent. î 
"n LUI " capacita' rende il vostro mV un  pre- 
ciso capacimetro Trasformatori e bobine 
KIT Prim. 220 V sec.9 V 800 mA (A 3,500 
Come sopra con schermo utile per strunentazione 1. 5.500 
Prim. 220 V sec.6+6 V 500 mA È, 4.000 
Per innesco SCR in ferrite 500 V di isolamento 1. 2.300 
TE sua NI pui cei i ni bi ta] i " " —TRIAC doppio secondario l. 2.000 
Ù i X i té o vi " " lampade allo xenon l. 3.000 A 
dra RI TA E Bobina aereo per ricevitore elementare L. 2.000| NOVITA 
Supporti plastica per antenne radio in ferrite € l 500 ‘ommutatori e deviatori 
Distanziatori in ottone l.8mm C L 1.500 1 via 12 posizioni stagni DS) 2.500 
" 3 «a + Ea 1 1.500 |Scheda di controllo per motori |} » 12" " passo I.C. LL 3.300 
AA " "mnailon 12 mn € L 1.500 |passo passo, in kit 1.22.000 |} » 12" " normali L. 2.000 
LI "ceramica 10m € l. 1.500 1" 19" " professionali l. 4.000 
n ". per transistor c l. 1.500 2 vie e" " stagni l. 2.500 
Quattro coppie puntali tester l. 2.000 |Generatore di funzioni in kit |g n ge" mn" passo I.C. L 3.300 
Striscia piedini per I.C tipo Molex L 1.000 |da 30 a 1 MHz; onde quadre, |y» e" " normali l. 2.000 
Supporti în ferrite per impedenze € 1 1.500 |triangolari e sinosuidali. gn qu " stagni l. 2.500 
Ghiere porta led in plastica c L 1.500 1,24.000|q » 3a” "non L. 2. 500 
LI ni în ottone Cc 1 1.500 e" gi n e L. 2.500 
Boccole in ottone per montaggi sovrapposti c L 2.000 Deviatori a slitta 2 posizioni 2 vie ti 500 
Spine ” " "n "c 1 2.000 KI T i "” ” w ion "o vie l. 700 
Portafustbili da pannello a vite 1. 600 
pui " a baionetta 1. 500 
LI " da cablaggio a innesto € 1 1.500 
nia »p 
Cuiaba 1 ma € - See TUTTI I LETTORI CHE INVIERANNO L.3.000 IN FRANCOBOLLI RICEVERANNO 
" " 1,2 mn..C L 2. 000 GRATUITAMENTE PER UN ANNO IL NOSTRO CATALOGO . VERRA' INOLTRE 
" " 1,5mm C 1 2.000 INVIATO COME OMAGGIO UN FOTOACCOPPIATRE UTILE ALLA REALIZZAZIONE 
Miche 25 x 38 € L 1.500 DI UN CONTROLLO DI VELOCITA' COMPUTERIZZATO. 
11x16 € 
" 14r18 € 7 00) IL CATALOGO CONTIENE OLTRE GLI ARTICOLI DA NOI TRATTATI, NOTIZIE 
. per TO A c Ù 1. 1.500 TABELLE E SCHEMI APPLICATIVI. 
rmacavi in at 
Possaoavi dn gomma È PD: RICHIEDENDO IL NOSTRO CATALOGO SARETE INFORMATI SULLE NOVITA' E 
Boccole stampate foro 4 mm € î 2.000 DELLE DISPONIBILITA' SUL MERCATO DEL NUOVO E DEL SURPLUS. 
Morsetti industriali 1 500 
LU " 2+ 2 aefalsati per C.S. L 800 











ASSEMBLER 





Programmare in linguaggio macchina è un 
po' difficile e può non piacere. D'altra 
parte è importante parlare al computer 
con un linguaggio che sia simile al suo. 
Ecco allora un utilissimo programma: 


simula il comportamento del 


microprocessore del Commodore e vi 
permette di programmare in Assembler 


senza troppa fatica, facendovi “entrare” 
nel computer... 


os’è il linguaggio Assembler re- 

lativo a un determinato micro- 
processore? In poche parole lo si 
può definire come un linguaggio di 
programmazione che, a differenza 
di altri come il Basic, il Pascal o il 
Cobol, è molto più vicino tecnica- 
mente al funzionamento del micro- 
processore: ciò significa che pro- 
grammare in Assembler vuol dire 
spiegare al computer, praticamente 
nel suo stesso linguaggio operativo, 
che cosa deve fare. 

Qualsiasi microprocessore ha un 
proprio set di istruzioni, ossia un 
insieme di istruzioni elementari che 
messe insieme formano un pro- 
gramma in linguaggio macchina. 
Malavorare o stendere un program- 
ma in linguaggio macchina (cioè in 
codice binario) è piuttosto compli- 
cato, oltre che noioso, ed è un meto- 
do facilmente soggetto a errori, poi- 
ché il codice binario (inteso come 
sequenze di zero e uno) è difficile da 
manipolare. Per questo è stato in- 
ventato l’ Assembler, che associa a 
ogni istruzione in codice binario un 
codice mnemonico in corrisponden- 
za uno/uno con la macchina. 

Esistono molteplici linguaggi As- 
sembler, così come esistono molte- 








E solo questione 
d’interpretazione 


plici programmi assemblatori, che 
cioè traducono un listato scritto in 
Assembler in una non ambigua se- 
quenza di codici binari direttamente 
eseguibile dal microprocessore. Lo 
scopo di questo programma è quello 
di consentire, a chiunque voglia im- 
pratichirsi del linguaggio macchina, 
di lavorare e creare i propri pro- 
grammi in Assembler. Infatti simula 
il comportamento di un determina- 
to microprocessore, e precisamente 
del 6502 (0, allo stesso modo, del 
6510), cioè dello stesso micropro- 
cessore presente nel vostro Com- 
modore 64. Ma c’è di più: è infatti in 
grado di far vedere direttamente 
che cosa succede in linea teorica al- 
l’interno di un computer mentre il 
microprocessore esegue le istruzio- 
ni del programma inserito. 

È dunque evidente lo scopo di- 
dattico di questo programma, che 
risponde al duplice obiettivo di far 
capire quanto più possibile la pro- 
grammazione in linguaggio macchi- 
na e, in modo diretto e visivo, il 
funzionamento di un microproces- 
sore. 

Chiunque utilizzerà con profitto 
questo programma saprà poi affron- 
tare anche problemi più complessi 
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e, inoltre, passare ad altri linguaggi 
Assembler con relativa facilità. 


Funzionamento 
del programma 


Lanciato il programma e premuto 
un qualunque tasto durante la 
schermata iniziale di presentazione, 
sullo schermo verranno riprodotti 
un video terminale, una stampante 
e l’unità centrale di elaborazione (0 
CPU), cioè il cuore di tutto il siste- 
ma. Sono poi visualizzate le celle di 
memoria disponibili per il program- 
ma (da notare che, benché sul video 
ne vengano visualizzate solo 30, so- 
no in tutto 90 e tutte visualizzabili 
con appositi comandi) . 

Nella CPU sono chiaramente visi- 
bili i cosiddetti registri interni del 
6502, e cioè il contatore di program- 
ma (PC), i registri per uso generale 
(X e Y) e l’accumulatore. Sono poi 
presenti solamente due degli otto 
flag effettivamente presenti nel 
6502, e cioè il flag di zero e quello 
del segno. (I flag, per chi ancora non 
lo sapesse, sono singoli bit che se- 
gnalano particolari condizioni che si 
verificano durante le operazioni sui 
dati e sui registri.) 

Il set di istruzioni di questa CPU è 
stato volutamente limitato all’es- 
senziale: nonostante questo, costi- 
tuisce la quasi totalità delle istruzio- 
ni: sono state cioè implementate 


quelle necessarie a scrivere pro- 
grammi già piuttosto complessi e, 
inoltre, ne viene data una lista com- 
pleta a parte, nella quale vengono 
anche spiegate le operazioni svolte 
dalle singole istruzioni. Questo si- 
mulatore dispone di diversi coman- 
di, che ora vedremo dettagliata- 
mente. 

LIST. Con questo comando è 
possibile visualizzare sul video ter- 
minale le istruzioni assembler del 
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Qui sopra: la videata iniziale di presenta- 
zione del microprocessore 6502. In bas- 
so: vengono evidenziati dal computer gli 
strumenti essenziali di un sistema di cla- 
borazione dati e il loro funzionamente. 











programma. E possibile fermare 
temporaneamente il listing premen- 
do il tasto SPACE, o terminarlo 
premendo RETURN. Ogni 30 
istruzioni visualizzate viene cambia- 
ta la pagina di memoria, così da po- 
ter controllare tutta la memoria. 
Viene accettato un parametro nu- 
merico che specifica l’ultima linea 
che si vuole listare, mentre la prima 
linea è sempre la numero 8 (poiché 
le prime sette hanno, come vedre- 
mo, delle funzioni particolari) . 

EDIT. Con questo comando si 
entra in fase di scrittura o modifica 
di un programma assembler; finché 
si sta in questa fase permane in fon- 
do al video la scritta EDIT lampeg- 
giante. Questo comando accetta un 
parametro numerico che specifica il 
numero di cella a partire dalla quale 
si vuole scrivere o modificare un 
programma. 

END. Con questo comando dato 
in fase di edit si comunica al sistema 
che si ha terminato di inserire o mo- 
dificare il programma. Si ritorna co- 
sì alla fase COMANDI, nella quale 
si collocano tutti i comandi che se- 
guono. 

RUN/STP. Consentono l’inizio 
dell'esecuzione del programma. 
RUN lancia l'esecuzione, che pro- 
segue istruzione dopo istruzione 
mentre STP la arresta dopo ogni 
istruzione per consentire una più fa- 
cile visione di questo processo ese- 
cutivo. Entrambi questi comandi, al 
pari di EDIT, accettano un parame- 
tro numerico che specifica qual è il 
numero della prima istruzione da 
eseguire. E comunque possibile in- 
terrompere l’esecuzione in qualun- 
que momento premendo il tasto 7 . 
Così facendo comparirà il valore del 
contatore di programma al momen- 
to della interruzione. Durante l’ese- 


.cuzione inoltre, dopo ogni istruzio- 


ne, viene effettuata la scansione del- 
la tastiera per vedere se è stato pre- 
muto un tasto. La rilevazione di 
questa condizione consente fra le al- 
tre cose di poter colloquiare con il 
computer (e quindi gestire una sorta 
di I/O), poiché il codice ASCII del 
tasto premuto viene depositato in 
una particolare cella di memoria 
usata per questo scopo, e cioè la 
cella 0 (la prima visualizzata). Le 
successive 7 celle (dalla 1 alla 7) 
hanno anch'esse una funzione parti- 
colare: costituiscono infatti le celle 
di memoria per una pseudo mappa 





REM EEEATAAS ARIA ATA AAA 
FEM ## % 
FEM ## IMTERPRETE 6502 #% 
REM #4 #% 
KEM #* LUCA ERREETTI 

REM #% 

EEM #% MILAHO 

REM ## *: 

REM # BERHA 4DRHSHA REA 
FOKES4=ZòIe, 15:FPRINTCHRSC Li 
FE INT (OE :HR#1473:FPOKESSZE 


Led JT Ie 


GOSU esi bi D SPADA 
DIM I#C339).0P$59):MS=0:I=M: 

DIM SH 0) :FS=M 
EEM STAMPA SCHERMO INIZIALE 
FRINT'"EINI ce RSI 
FORF=ITOS 
PRINT "iDDO A DUDII I" 
HESTF 

PRINT" DBA oc 4° E ISTABESS I ine 1! 

Sp TAB?) "AZ em 

PRINT" a SR A) er fee en 
PRINT sa 1a fn] 
FRINTCHRS 15) CHE$(17)TAE(163" FC RACC.BI" 
FRINTCHE$(173CHE$S(313TABC15ì"9 mq mu 
FRINTCHE$C(173TRE155"A no Ja" 

PRINTCHE$C173CHR£C 31 3TREC153"A MO Dara 
FRINTCHR$(17?3CHE$(313TABC15)"A. MO den Ho" 
PRINTCHE$15)CHR$173CHR$C17) 

FORF=1T04 
GA FRINTTAECZI) "ig: TM" 

1 MEXTF 

04 PRIMT TIMIDI _-15__r_____—_—_—_—_—_—_5==-: 

5 FORF=1ITOE 

GA? PRINT "GDbDBI] I I fit 

5 PRIMNT"A n fe | mi qd m ke] n | 
HEXTF 

PRINT*#*=rr-SeTt/csr rn) 
FRIHT" i a"; 
FRIHT"*IeIsIststeTetefeteera" : T=G 

REM IHIZIO 

AI ;$=" 00" i1$="G0": SS ="A0" ZZZ :15H=0 

FORF=6T089 

OP$(F3="ERK":1$(F>)="G0G" 

HEXTF 

GOSUBZOGIO : REM CONTEH, MEMORIA/CPLI 

GOSUEZDOOII 

C$&="" 54J=€1=0): GOSUELSOGG 

PRIHNTS6G$ "Rizzi 

PRINT "Spi"; : C=E 
FORF=1T066: MESTE 
PRIHT"_II"; 
GETF:$: IF (R#£=CHR#£20350KR#=CHR£(130)30RC CRE2" "DS AHNDREC"e") 55 THEH2Z63 
FORF=1T066:NESTE PRINT" Wil; :FORF=1T066:HESTE : GOTOZISS 

IF R#=CHR$26055AHNDIC365) THENPRINT" MWL WI"; :CE=LEFT8CC8,0-15: c1:G0T025: 
IFR$=CHR$ 13) THENGSOO 

IFiR£=CHR$ 2055 THENZ253 

IF REC2CHR$(1233HNDC<6%THEHC=C+1:PRIMNTR$" Il"; :C$=0$+F$ :G0T0255 

GOTO0=53 

REM AHALISI COMANDI 
PFPRINTSHE"IDIZI 

M5=(1=05 
FRINT"=bbbI 5 

IFC$="" THEHZI52Z 

IFELEFT&(C£,3)="RUH" 2 THEHFPC=VAL«MID$cC #4 29: ;:PS=H:C (GOT01005 
IFLEFT&C#,3I="STFP"} THEHPC=NALMII8CC8$, dati 130.3: i PESDiC : :GOT01005 
IF: LEFT$(C$,4)="L0AD" 3THEHLO=€1=13:GOT066G 

IF :LEFT&£0$,43="5AVE"5THEMLO=€1=05:GOTO6G 

IFELEFT&(C8, 33="CLE"} THEN? AZIO 

IFLEFT$(0$,43="LIST"}THEMPE=1=00):G0T0SGnA 
IF£LEFT&C#,33="LFER"}THENFE=%1=1):G0T086 
IFLEFT&(C#£,45="EKIT"3THENFORF=1TO2000: MENTE: GIOSUESIOGG PRINT" :END 
IFLEFT&(C£,40="EDIT"3THENSSOG 
3 IF€LEFT&(C#,13="+")THENDI=VALRIGHT$&(C$. LEN(C$9-13):T=T+D 
IF{LEFT&££C$,13="-"5THENI=VALRIGHT$C$, LEN(C#£3-13):T=T-1D 

IF T5050R£T=605) THENE=S:G05UES1G0GG :T=0:I=0: GOSUEZIONO : GOSUEZONI4: GOTO2IO 
IF££T3-12AHDCTE6155THENGOSUEZOaRAR : GOSUBZOOI4: GOTOZEO 
EHI 
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360 E=2: GOSUESIONG : GOSUEZANGOG : GOTOZIA 


1060 
1005 
1006 
16608 
1609 
1616 
1015 
1620 
1025 
1036 
1035 
10357 
1040 
1045 
1650 
1055 
1550 
1065 
1670 
1075 
1650 
16055 
16050 
16535 
1100 
1102 
1105 
1106 
1116 
1112 
1115 
1116 
1126 
1122 
1125 
1125 
1156 
1139 
1140 
1145 
1156 


OO OI I JTD LIA 
DIRSI OI INA III 


dichiari 
fd cc i pci 


Doo 
[cino | 


i-_ 
hi 


1205 
1210 
1215 
12240 
1225 


Aa 


1250 


REM ESECUZIONE 
IFî(POC6)0RFC>59)}THEHE=4:GOSUESIOGa: GOTOZZA 
GOSUE1400G:REM ROUTINE I/0 
GOSUB1IS60G:REM GESTIONE MAFFA VIDEO 
IFCER=12THEHGOSLIE1 SMOG 
I1$=1$(PC):PC=FC+1 
IFI18="69"3THENCL=CL+2:G0T01200: 
IF{II$="65">THEHCL=CL+3:G0T01306: 
IF(II18="29">THENCL=CL+2:G0T01400: 
IF{II$="25"5THEHCL=CL+3:G0T01500: 
IFCII$="6A"%THEHCL=CL+Z:GOTD160G: 
IFC1II#="06">THEHCL=CL+5:GOTDIESA: 
IFCIIs="F0"5THENCL=CL+2:GO0T01700:REM 
IFCII$="I0"3THENCL=CL+3:G0T01500:REM 
IF£II$="16">THEMCL=CL+2:G0T01500:REM 
IFCIIs="00"5THEHCL=CL+7 :GOTOZAGO : REM 
IFCI1$="C9"> THENCL=CL+2:G0T0Z160:REM 
IFCII8="C5">THENCL=CL+3:GOTO0Zz06 :REM 
IFCI18="E0"> THENCL=CL+ ‘REM 
IFCIIS="E4">THENCL=CL+3: :FEM 
IF£II$="C0"5THENCL=CL+ REM 
IFCII8="C4">THEHCL=CL+3:G0 :REM 
IF(II#="C6">THENCL=CL+5:GOTO0Z700:FEM 
IFCIIs="CA">THEMCL=CL+2:GOT0ZS00 : REM 
IFCII#="85"}THENCL=CL+2":GOTO0Z3G0 : REM 
IF£II18="AA"5THEHCL=CL+2:G0T04300:FEM 
IF:II#="E6">}THENCL=CL+5: : REM 
IF£II#="A8")THENCL=CL+2:GOTOSGAA :REM 
IFCII#="E®"}THEHCL=CL+2:G0T03160:REM 
IFII#="3A">THENCL=CL+Z:GOT0S100:REM 
IF(II18="C8"5THEHCL=CL+Z:GOT0S206:REM 
IFCIIs="985"3>THENCL=CL+Z:G0T0S200: REM 
IFCII$="4C"%THENCL=CL+2:G0T03300 :FEM 

Kiki 

na] 


EEM 
FEM 
EEM 
FEM 
EEM 
EEM 


ADI 
ADDE 
PATH 
AHDE 
ASL 
ASL$ 
BEDS 
EHE 
EFL$ 
EEK 
CMP# 
CMP#$ 
CPA# 
CPAE 
CF'7# 
CP'7$ 
DECE 
DEA 
DE 
TRA 
INC 
TA 
IH 
TA 
IH 
TYA 
JIMF$ 
LHA$ 


(o 


Do] 


Da 








"5THEHCL=CL+4:G0T05306: REM 
ITHEHCL=CL+4: :REM LATE 
IFCII$="AS"5THENCL=CL+3: FEM LIA$ 
IFCII#="A9">)THEHCL=CL+2: 1 LDA# 
IFI18="A6"5THENCL=CL+3: LIKE 
IF£II8="A2"THEHCL=CL+S:G0 LI# 
IF(I18="A4"5THEHCL=CL+2:6G0 1 LITE 
IFIIS="AM"%THENCL=CL+3:G0 LII7# 
IF£11#="4A">THENCL=CL+2:G0T0 LER 
IF(I13="46"%THEHCL=CL+5:G0T04850:REM LSR$ 
IF1I8="EA">THEHCL=CL+=Z:G0T01000:F 
IF{II#="05">THENCL=CL+3: 
IF£II1#="6G9">5THEHCL=CL+2:G0 
IF:IIs="S5"THENCL=CL+3:G0T04300:F 
IF£II#="9S1"THENCL=CL+5:GOTOSSOG : 
IF(I18="39"%THENCL=CL+5:GOTOS : 
IF£II1#="5€"}THENCL=CL+3:G0T04400:R 
IF{II#="60"THEHCL=CL+6:GOT04600:R 
IFII18="26">THEMCL=CL+6:G0T04706:F 
IF£I1$="84"THEHCL=CL+2:G0T04506:R 
E=6: GOSLBS16GG 
FRINT"SININESISISISIs Ta Is InInTe]MIsIsTeTeIstale[etnIna bi aI LLEGAL DFP CODE AT 





GOTUS4O 
GOTOZ4NO 
GOTOSSAG : 


SURI 


Dr 





NO] 
CUD UA 








1 0FRA$ 
DEAR 





ST7T$ 


7? PRINTCPC-13; "MN"; :C$="":G0T0252 


FEM ADI# 

L$=1$ PC): GOSUEZIONE REN HEA/DEC 
HH=HLU:L$=AC# : GOSUBZIANO REM HER/DEC 
HH=HH+HU IFNH>Z55 THEHHH=HH-256 

HU=HH: GOSUEZIIOAG: ACE=HU$ 

PEO=PC+1 :SH=€HU3127):Z=CHU=6): GOSUEZOGGA 
GOTO1OGG 

FEM ADI 





2 L$&=1$CFC3:L$&=RIGHT&1$(VYALCL$1), 23: GOSUEZIAZO 
i GOTOIZIO 


1400 
1465 
1410 
1415 
1426 
1500 

SAS 
1510 
1515 
1600 
1605 
1610 


EEM FD 
L$=HAC$ : GOSUEZIAGE : HH=HU 

L$=1$ FCI :GOSUEZIONE 

HU= HH AHDEHU) : GOSUEZIION 
AC$E=HU$ :GOTO1Zzi 

EEM AHI$ 

L$&=AC$ : GOSUEZ AG : HMI 
L&=1$(PC):L$=1I#VYALCL$£11: GOSUBZIAGE 
GUT01415 

FEM ASL 

L$=AC$: GOSUEZIAGE : HH=HU 
HU=HL&2 IFHUS>ZSSTHEHHU=HLU-=56 

















video (come nel Commodore). Se si 
scrivono dei valori in tali locazioni, 
verranno visualizzati dei caratteri 
sull’ultima riga del video terminale. 
Le restanti celle sono tutte destinate 
al programma e a eventuali dati. 

CLR. Effettua la cancellazione 
(reset) di tutta la memoria, cancella 
i registri e i flag di stato. 

EXIT. Dando questo comando si 
comunica al sistema che si vuole ter- 
minare il lavoro e pertanto il pro- 
gramma ha termine. 

LPR. Con questo comando, se si 
possiede una stampante, si potrà 
avere la copia su carta del program- 
ma assembler. Questo comando, al 
pari di LIST, accetta un parametro 
numerico con le stesse funzioni. 

LOAD. Dando questo comando 
è possibile caricare nella memoria 
un programma precedentemente 
salvato. 

SAVE. Serve per salvare un pro- 
gramma o in generale il contenuto 
della memoria. 

+/—. Questi due comandi, seguiti 
da un numero, consentono di modi- 
ficare la parte di memoria visualiz- 
zata sullo schermo in modo da poter 
esaminare anche il contenuto delle 
altre celle. Se la prima cella visualiz- 
zata è la numero 0, dando +30 ver- 
ranno visualizzate le celle dalla nu- 
mero 30 alla numero 59, e dando poi 
—30 si tornerà a visualizzare le celle 
dalla 0 alla 29. Come già detto le 
celle sono in tutto 90. 


Le istruzioni 
disponibili 


Sono in tutto 47: eccone una lista 
completa, con una veloce spiegazio- 
ne di quello che fanno. E comunque 
consigliato far riferimento, in caso 
di dubbio, a un qualunque testo che 
tratti in modo più approfondito del- 
l’ Assembler 6502. 

ADD. E una istruzione che coin- 
volge il registro accumulatore, e il 
suo significato è di sommare un dato 
al contenuto di questo. Come quasi 
tutte le altre, questa istruzione è di- 
sponibile nelle due "varianti”: 
ADD#nn e ADDÎ$nn, dove nn è un 
numero, # significa che all’accumu- 
latore va sommato il dato che risie- 
de nella cella di memoria immedia- 
tamente seguente (in modo assolu- 
to) e $ significa che il numero che 
segue è l’’indirizzo” del dato (cioè 





questo si trova alla locazione indica- 
ta da quel numero). A questo pro- 
posito valga subito un’avvertenza: 
questo simulatore considera gli indi- 
rizzi di memoria come numeri deci- 
mali, mentre i dati e/o i contenuti 
dei registri sono espressi in esadeci- 
male (cioè in base 16). Si noti che 
tale notazione non è quella effetti- 
vamente usata dal 6502: si è optato 
per questa scelta più che altro per la 
maggiore praticità di impiego; per 
fare alcuni esempi, l’istruzione 
ADD #20 significa: somma all’accu- 
mulatore il numero esadecimale 20 
(32 dec.) ; la ADD$20 significa: 
somma all’accumulatore il dato pre- 
sente nella locazione di memoria 
numero 20 (decim.). Questa istru- 
zione influenza i flag Z e N. Se la 
somma ottenuta è zero, allora il flag 
Z viene posto a 1 logico, mentre se 
la somma è (in valore assoluto) 
maggiore di 127 (ilbitn.7èa1),il 
6502 considera tale dato negativo 
(v. teoria sulla rappresentazione in 
modulo e segno) e pertanto setta a 1 
il flag N. 

AND. Questa istruzione esegue 
AND logico tra il contenuto del- 
l’accumulatore e un dato. Per que- 
st’ultimo valgono le stesse conside- 
razioni sui suffissi # e $. Il risultato 
dell’operazione rimane poi nell’ac- 
cumulatore. Anche questa influen- 
za i bit di stato (flag) Z ed N. 

ASL. Esegue lo SHIFT logico 
dell’accumulatore di una posizione 
(bit) a sinistra. Il risultato equivale a 
moltiplicare il valore dell’accumula- 
tore per due (vale sempre la regola 
che se il valore è maggiore di 127 il 
dato viene considerato negativo) . 

ASL$. Esegue la stessa operazio- 
ne di SHIFT ma su un dato che si 
trova alla locazione di memoria in- 
dicata. 

BEO$. Questa istruzione consen- 
te di effettuare una diramazione 
dalla normale esecuzione sequen- 
ziale del programma. Tale salto vie- 
ne eseguito se il risultato di una pre- 
cedente operazione era uguale a ze- 
ro. Per far questo la CPU testa il flag 
Ze decide di conseguenza se esegui- 
re o meno la diramazione. Si noti 
che qui, diversamente da quanto vi- 
sto finora, il suffisso $ non ha l’usua- 
le significato. 

BNES$. È l’esatto opposto della 
precedente istruzione: il salto a un 
indirizzo viene effettuato se il risul- 
tato di una precedente operazione 
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REM FEEDS 
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REM ENE$ 
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REM EFL£ 
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FRINT" SINISIETAINIATNTATAIR TA TeTeTeTeTATBTRIBTATETETATA]" ; 
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non era uguale a zero. 

BPL$. Questa istruzione testa il 
flag di segno: se questo non è settato 
al valore 1 (risultato quindi positi- 
vo), viene effettuato il salto. 

BRK. Questa istruzione indica al- 
la CPU che l’esecuzione è termina- 
ta: il contatore di programma PC 
viene ulteriormente incrementato e 
l'esecuzione si arresta. Vengono 
quindi visualizzati il messaggio 
EXECUTION TERMINATED 
AT : e il valore precedente di PC 
(corrispondente alla istruzione 
BRK), nonché il tempo esatto in 
microsecondi con cui il 6502 avreb- 
be eseguito quel dato programma. 
A questo scopo nella tabella rias- 
suntiva viene anche fornito il nume- 
ro di cicli di clock (la temporizzazio- 
ne della CPU) necessari all’esecu- 
zione di ogni singola istruzione (nel- 
le sue varie forme) . A questo punto 
il programma ritorna in fase CO- 
MANDI. 

CMP. All’accumulatore viene 
sottratto un dato specificato (valgo- 
no le stesse considerazioni sui suffis- 
si # e $ viste per la ADD). Vengono 
influenzati in base al risultato i flag 
Z ed N. Così per esempio le istruzio- 
ni: CMP#20 e BPL$10 significano: 
sottrai all’accumulatore il numero 
20 esadecimale (32 dec.); se il risul- 
tato della sottrazione è positivo (il 
dato presente nell’accumulatore, 
prima della sottrazione, era >=32) 
allora il programma prosegue dalla 
locazione 10. 

CPX. Funziona allo stesso modo 
di CMP, ma il registro coinvolto è 
» e 

CPY. Funziona Come CPX, ma il 
dato viene sottratto al registro Y. 

DECS$. Decrementa il contenuto 
di una determinata locazione di me- 
moria. Vengono influenzati i flag di 
zero e di segno. 

INCS$. Incrementa il contenuto di 
una determinata locazione di me- 
moria. Vengono influenzati i flag di 
zero e di segno. a 

DEX/DEY. Decrementano il 
contenuto rispettivamente del reg! 
stro X e del registro Y. Entrambe 
modificano i due flag Z e N. 

INX/INY. Sono l’esatto opposto 
delle due precedenti: i contenuti dei 
registri vengono incrementati di 
uno. . 

JMPS. E l’istruzione di salto in- 
condizionato a una locazione di me- 
moria. Ha lo stesso effetto del GO- 





TO in Basic. 

JSRS$. È l'istruzione equivalente 
al GOSUB del Basic e il suo scopo è 
quello di andare a eseguire una su- 
broutine con inizio alla locazione di 
memoria specificata. All’interno di 
una subroutine possono esserci altre 
chiamate di JSR$ e sono possibili 
fino a 50 livelli di chiamata oltre i 
quali una ulteriore JSR$ provoche- 
rà l'arresto del programma, la visua- 
lizzazione del messaggio NO 
STACK SPACE AT : e l’indicazio- 
ne della linea alla quale si è verifica- 
to l’errore. 

LDA. Viene caricato nell’accu- 
mulatore un dato specificato o nella 
cella seguente (LDA#nn) o alla lo- 
cazione indicata in quella cella 
(LDA$nn). Così l’istruzione 
LDA #10 carica il numero esadeci- 
male 10 nell’accumulatore, mentre 
l’istruzione LDA$10 carica nell’ ac- 
cumulatore il dato presente a quella 
locazione. 

LDX/LDY. Hanno le stesse fun- 

zioni di LDA, ma i dati vengono 
caricati rispettivamente nei registri 
x e Y. 
LSR. Esegue lo SHIFT logico del- 
l’accumulatore a destra di una posi- 
zione (bit). Si tratta in pratica di una 
divisione per due del contenuto del- 
l’accumulatore. 

LSRS$. Esegue la stessa opéerazio- 
ne di SHIFT precedente ma su un 
dato in memoria. 

NOP. E una pseudo— istruzione: 
in effetti essa non fa nulla; semplice- 
mente la CPU non opera per due 
cicli di clock, dopo di che preleva 
(FETCH) l’istruzione successiva e 
riprende l’esecuzione. 

ORA. Esegue sull’accumulatore 
la funzione OR logico con un dato 
(anche qui si hanno le due istruzioni 
ORA# e ORA$) . 

RTS. È l'esatto equivalente del- 
l’istruzione RETURN del Basic: 
consente di terminare l’esecuzione 
di una subroutine e di rientrare nel 
programma principale alla locazio- 
ne di memoria immediatamente se- 
guente a quella di chiamata. 

STA/STX/STY. Queste tre istru- 
zioni depositano il dato presente ri- 
spettivamente in accumulatore, nel 
registro X e nel registro Y alla loca- 
zione di memoria indicata. Così l’i- 
struzione STA$40 deposita il valore 
presente in accumulatore alla loca- 
zione numero 40. I due flag Z e N 
non vengono influenzati. 
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HM=HH+HLU: IFHH3>SSTHEHE=3 


IFHH=S9THEME=3 
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= 
cl 


GETR$: IFR$=""THEHIda 


POKE2O4. 1 :POKE2O7, G:PRINT" I"; 


IF R#=CHR$£20))0R/FR$=0HR#(15000RCCR£>"1 "5 AHDCRSEC"e" 1) 


3 THEHIMaSS 


IF cRé=CHR$ 20) AND! CH655THEMNFRIHT" IMI WI"; :0E=LEFT#£0$ 


3021) 


IF R$=CHR$ 2055 ANI/C>05THEHNC=C-1:GOT0160015 


IFR$=CHR$135THEMIGG; 
IF CR$=CHR#(24; 16 


IFCCR#5>CHR$ €133 AMIC<6))}THEHC=C+1:PRINTRE" Il"; :0$=0$ 


+E$ :GOTOTHAZ® 400 20 


i GOTDIGGIS 
4 REM 


M5=C1=0) 
PRINT "SID S 


IF LEN(0$5<>35ANDCLEH(0$3<>63THENFRINT"SIMDDI 


i GOTO1OGIA 
REM IF(0#5=""THEM1GG1G 


IFCLEFT$C0$, 33="EHD")THENSYS540320:GO0T0250 


R#=LEFT$(0$,4) 


2 IFCA$="ADI#"THEMI%CHI)="69" 
IFCR$="ADI$" THENI$CHI)="65": 
IFCA$="AHD#"%THEHIS<HIJ="29": 
IFA8="AHD#"THEHI&<HI3="25":G0 
IFcA$="ASL$&">THEHI&<HI3="D6": 


10127 
160150 
16155 
10146 
10145 
16156 
10155 
10160 
10165 
16175 
16175 
10156 
160155 
16156 
161595 
16200 
10205 
10210 
10212 
10214 
10215 
1602206 
16225 
10250 
10235 
160240 
19242 
10244 
160245 
10250 
16255 
A? 


16 


ri 
{uri 


OLI Li li pa 
LE ra o ALATI RIO, | 


paia 
DD un ini 
UR DI JO L 


ina 

VILLAS] 
RI ON 
9 oe RUN 
ID ii [Noci e 


IFCA$="ASL"5THEHI£C(HI5="0A": 
IFCA*="EE0$"THEHI&HI)="F@" 
IFCH#="EME#">THEHI£(NI)="DG" 
IFCR$8="EFL$"©THEHISCHI}="10" 


IGOTO1OSAG 


500 
:GOTOLOSGA 
:GOTDLOSOR 


IFCA$="ERK"3THENI£(HI3="G6G":GOTDIOSGO 


IFA$="CMP#"5THENISNI3="C3" 
IFCA$="CMP%">THEHI&(NI)="CG" 
IFCA8="CPH#"%THEHI$NI3="EG" 


IGOTOLOSG 
(GOTO LASA” 
(GOTO1ASG 


[Lx] 


IFCR$="CP#$"5THEHI£(HI3="E4":GOTO1A 
IFCA$="CP7#"THENI&(HI3="C0":GOTDIOSE 
IFCA&="CP7%">THEHI$(HI3="C4":GOTO1O 
IF(R$="DEC£"3THEHI£<HI3 ;GOT01O 
IFCA$="DEX">THEHI$(HI3="CA":GOTOLOS È 
IFCA$="DE+"> THENI#(HI3="SE":GOTOLASGA 
IFCA$="INC$">THEMI£<HI)="E6":GOTOLOSOG 
IFCA$=" IN" THENIS(NI)="ES":GOTO1ASGA 
IFCA$="IM"5THENI$(HI3="CS":GOTDLOSOG 


a 
mas 


i 


1 


Ma n 


KILI 


mining 
ad 


pr 


IFCA&="JMF8">THENI&CNI)="4c" 
IFCA$="LA%$"%THENI$£NI5="ED" 
IFCA$="LA%">THEHI$CNI)="E9" 


IGOTOLASGH 
GOTTO LOSGA 
:GOT01OSOG 


IFCA$="LDA$"THENIS(NI)="AS": 


IFA$="LDA#">THENI&CHI3="fa" 
IFCA#="LD%%">THENI®CHI5="AG" 
IFCR$="LI%#"3THEHI&cHIS="M2" 
IF A$="LI$"THENI£CHI5="fid" 
IFCA$="LI#"THENISCHI>="M0" 
IF CR$="LSR%"3THEHI&CHI3="46" 
IFCR8="LSR"3THEHI&<HI5="4g": 
IFCRE="MOP"5THEHI*CHI5="EA": 
IFCRE="0RA$" 3 THEHI£NI)="GS" 
IFCR8="0RA#"THENI$H[D)="ga" 


:GOT01O5G0 
‘GOTTO LOSOG 
:GOTOLOSOA 
:GOTDIASa 
:GOTOLOSO 
:GOTOLOSI 
GOTDIASOE 
GOTOLASAE 
GOTOLOS 
:GOTOLOSO 


Da ao 
im un i 


A 


La 
In 


IFCR8="STA&£"THENIS(MI)="55": 
: IFCA$="SA%$"5THEHI*CHI5="aD": 
IFCR$="SA7%"}THENI*CHI:="Gg": 
65 IFCR$="ST&#"5THEMI$€HI)= 


IFCA8="ST78")THENI$£(HI)="84" 


IFH$="TA7"}THENIS&(HII="AS": 
IFCRE="T#A">5THEHIS(HI}="83A": 
IFCRE="TYA"5THEHISCHI3="9G": 
E=1:GOSUESIAGA 

GOTDLAGIa 


IF (LEHC0$)<4> THEMOP$CMI9=A$:MI=MI+1:G0T010507 
OP$CNI5=A$:MI=HI+1:18CHI=RIGHT$C0$,2):IFCNI>T+29)THEN 


T=HI-1 
CPC HII=IECHI3 
HI=HI+1 


GOTOLAS 
GOTDLES 
GOTTLOSAA 


GOSUEZIOGGE :IFCHOT SWÈÒTHEHSSA 


GOTOLGGIA 
EEM MAFFA VIDEO 


IF CVALEL18532730E0VYALCL1$)<13THEMFRETURH 


POKEECNALEL183+12265, HU 
POEECNALEL1$)+1226+54272),1 














TAX/TAY. Copiano il contenuto 
dell’accumulatore rispettivamente 
nei registri X e Y. Vengono influen- 
zati i flag Ze N. 

TXA/TYA. Copiano il contenuto 
rispettivamente dei registri X e Y 
nell’accumulatore. Anche per que- 
ste due istruzioni vengono influen- 
zati i due flag in dipendenza dal con- 
tenuto dell’accumulatore. 

LAXS$/LAY$. Entrambe queste 
istruzioni sono molto potenti poiché 
consentono di specificare in modo 
indicizzato qual è il dato che deve 
essere caricato in accumulatore. 

LAXS dice che il dato si trova alla 
locazione indicata, più il valore indi- 
cato dal registro X. Così l’istruzione 
LAXS$20 darà luogo prima di tutto a 
una conversione del valore di X in 
decimale e il risultato verrà somma- 
to a 20. Così il dato sarà prelevato 
dalla locazione 36. La potenza di 
queste due istruzioni risiede nel fat- 
to di poter rendere parametrico l’in- 
dirizzo, il che consente di ottenere 
complesse operazioni (per fare un 
esempio, di copiatura di un’area di 
memoria) con poche istruzioni. E 
chiaro che, se il valore calcolato do- 
vesse superare l'indirizzo 89, il pro- 
gramma andrebbe in errore, l’ese- 
cuzione si arresterebbe e verrebbe 
visualizzato il relativo messaggio. 

SAX$/SAY$. Operano, dal pun- 
to di vista del funzionamento, allo 
stesso modo delle due istruzioni 
precedenti, ma è il dato presente in 
accumulatore che viene ricopiato in 
una locazione specificata, in base al 
valore di X (0 Y}). 

Le ultime quattro istruzioni han- 
no un codice mnemonico che non 
trova riscontro nel 6502, per il quale 
la differenza risiede esclusivamente 
nel codice operativo (binario) con 
cui l’istruzione (rispetto alla STA) 
verrebbe tradotta da un assemblato- 
re. Infatti nei due casi le istruzioni 
mnemoniche equivarrebbero TI- 
spettivamente alle seguenti: 
STA$nn, X o Y. Non sono state 
invece implementate altre istruziON! 
più complesse, come |’ indirizza” 
mento indiretto indicizzato e assolu- 
to. Quest'ultimo prevede di specifi- 
care non uno ma due byte di indiriz- 
zo per poter accedere a locazioni di 
memoria oltre l’indirizzo 255. Ma 
nel nostro caso, avendo solo 90 byte 
di memoria, l’indirizzamento a un 
solo byte (0, come si dice, in pagina 
zero) era più che sufficiente. 








RETURN 
IF CHUSP30R£HUZ1 35 THEHEETUEH 
HH=HLU:L8= $ NU) : GOSUEZIAGE 


Alcune avvertenze 


Roio 
NOV I OR ani 


pih min 


Il programma è praticamente al 


riparo da ogni possibilità di errore POKECNH+12: 


Mx 
I 


da parte di chi lo usa (specificare 
nomi di file che non esistono, per 
esempio). Si raccomandano invece 
due precauzioni importanti: è tassa- 
tivamente vietato porre in una qual- 
siasi cella riservata al video termina- 
le (dalla 1 alla 7) il valore 60 esadeci- 
male (o 96 decimale) poiché in que- 
sto caso durante il processo di cari- 
camento o salvataggio di un pro- 
gramma si avrebbe il FLASHING 
di tutto il video con ovvie conse- 
guenze. Ciò è dovuto alla routine di 
flash che viene servita durante tali 
operazioni. 

Inoltre bisogna prestare partico- 
lare cura a non premere il tasto 2 
shiftato (carattere apice) durante |’ 
input di un programma, soprattutto 
nel caso si voglia scrivere un’istru- 
zione tipo LDA#00, poiché i due 
tasti # e ” sono adiacenti. Se volete 
vedere che cosa succede facendolo 
non avete che da provare! 


Linea per linea 


Ecco le principali routine del pro- 
gramma. 
9 Setta il volume al massimo e il 
modo testo in UPPER CASE. 
10 Setta colore, sfondo e bordo del- 


ORA 4 BOCA. 


iui HHWupeHHrrw 
LN 4 o fo LI I LO LI LI LI Lt BI PI pi fa pa pi 
DC OC TR SC OI OC OI VOCE OC AOC eri eri crei avrai aeli 0] 
{een eli VOCI CV RI pelli enel) 
n 
Jo 


5 HU=ASC(R$£3:GOSUEZIION:I$C 
3 REM VIDEO 


fa pa pom 


AOL 


LIRA ASI CIN ASCII LS 
Dai Da 
[o ELoC ot] 
iii HpE 
Toi ahi 


RETURN 

EEM ATTESA 

PRINTSOS: 

FRIHT"IbIA ESECUTED : 8 PRESS FETUEH": 
GETR$: IFR$=""THEMN1S615 

PRINTSCE: 


PRIHT"ERIA 
3 FETURH 
4 REM ISU 


GETRS$:IFR$=""THENRETUEH 
IFR$="1"THEHE=6: GOSUESIGA 
Da 


GOTOSSA 
3=MiU$ : GOSUEZIEAGE : GOTOLaGA 


n: 
E 


FORF=1TO? 
L&=1#F3:G0SL 
sl 


3 FOEEF+1: 


POKEF+1226+54272, 1 


3 MEKTF:RETURH 
dA FPRINTSE$ 


FORF=CTITOLS+TI 
PF INT 


$ GoTozaR2? 

FORF=C1+T) TOC6+T) 

PRINT 

PRINT" "5TABC8)" ":TAEC16)" "sTABC24)" "TAEC32)" 
":MEKTE 

PRINTSE® 


S FORF=C1+T3TOC6+T3 


FRINT:H#=RIGHT$*STR$F-10,LEN(STR#8F-133-15 
PRINTH$; TAB P3F+5:;THBEC15)3F+11;THEC231F+17;TAB(3S13F+2Z3 
MESTFE:EETLUEH 

PRINT" EIA" TAECIEIPC, 


i IFCFCZIOSTHENFRINT "EMA 2"; 


PRINTTRECZ13ACF 


A PRINTCHESC173CHR$C15) 


PRIMTCHR$&C173CHR$C1 


?_PRINTCHR$C17)CHR#C18)TABC15)AESCZITABC17 3) ABSCSNI 
3 PRINT 


dA RETU RN 


IZ I I LI a P. 


lo schermo e dei caratteri. 

12 Salta alla routine di allocazione 
programma in L.M. per il flashing 
dei messaggi. 

14 Beep e schermata iniziale di pre- 
sentazione. 

15 Creazione area dedicata ai pro- 
grammi in L.M. 

16 Creazione area stack per i salti a 
subroutine (JSR). 

20—125 Visualizzazione del termi- 
nale, della stampante, della CPU e 
delle locazioni di memoria. 
200—225 Inizializzazione area dati 
per il programma. 

230 Salto a procedura di visualizza- 
zione del contenuto delle celle di : 
memoria. 445 PRINTTA 


+ da N 


[SC SSR SC SOI CONCESSI GSC ISCR ST CSI LI CCIE CRI CCIE CSC CNR CAO 


HHipHHiHipHpNi-p-ppHprpKT od doc Ao I 
nas Sa cn i 


pun 
pax 


Da Pie o a Da 


De 4 ROC RI MOTEL, A ocio 


URN 
REM CONY. DEC/HEX 
HE= uu 
4=INTCHU153+45: IFK1>S5FY THEMK1=K1+7 
<2=HU-INT HU 153 816+45: IFES3S5F THEMKZ=K2+7 
HU$=HU$+CHE$CK15+CHR$CE2Z0 
RETUEH 
FR INT" sto ; 





iaia H I 


DI 
loi 
pol 


SRI LISI ERI ASCII CSCHI CSI A SCHI QNUNI CI 


hu D. 
[LACIE CN 


[le ox 


[email sei AOC APR 


r—m—_—___———]é tinti u” 
|A THE LE. SOFTHARE PRESENTS MI" 
Tei O n IO IO STE EZIZRION 1] 


1954 "CHR&* 1660) :57 


DI 


[ty froci au Ni DN) 





240 Visualizzazione indirizzi delle 50 PRINTTA qRAMqALANA "vi mangegzal 
ceto PRINTTAES)"I III 111 : 
“4 ? PRINTCHE: : CS 23 gw Wl 7 W_:y Mu 


252-255 Routine di attesa coman- A PRIMNTTA i “a Ci mA a A Ma Mal" 

do e di flashing del cursore di scher- RES PRINTTABC3)" 9 BEI Ln dA 4 TOT] A SII ASI] MA SI] 
mo. 1 
263-270 Controllo sul carattere di- 
gitato. 22075 PRINTTREC3:" E ES | MA Wi Ra SIMANA ILE TI 
300—344 Analisi delcomando dato. à (continua) 


PRINTTRES)"A Se AMA SI MA SII Si MR A II 
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220506 PRINTTABECS5 "A RI Mq 
[Lea 


22085 PRINTTRECS):"A a MA ZI |/ ma 


ILS (AI 
22099 PRINTTHECS5" 9A 


3 IRA Sa | Ma IMA SI 


wi ma 


|a Sa 
I Ma I MARI MI I 
[E PAT 


sim 9° Mia d 


22095 PRINTCHR$(17:"E"TAB(5)"A A FSEUDO-INTERPRETER DF_ 6502 


22105 PRINTCHR$17>TABC12>"A MACHIME CODE Ma"; 


22200 GETR$:IFR$=""THEHZ2Z200 
22205 
22215 RETURH 
31006 REM ERRORE 
31005 


31010 POKES4273,45:FOKES4272,1 


31015 POKES4276,17 
31020 PRINTSO#"NBl"; :MS5=C1=15 
31022 


31030 
31035 
31040 
31045 
31056 
31055 IFE=?THEMFRIHT"AA HO 
31120 FORFF=1T0260:HEXTFF 


IFE= 


51540520 :PRINT"TES"; :RETUFH 


IFCE>155 THEHPRINT" A=bDl"E, Es; "Mi"; 
31625 REM IFE=1THEHPRINT"#9 ILLEGAL OF 
2THEHFRINT"39 ILLEGAL COMMAHD MI"; 
IFE=STHEHPRIHT"239 OUT OF MEMORY AT :BM";PC; 
IFE=4THEHFRINT":39 ILLEGAL RUH ADDRESS MD"; 
IFE=STHEHFRINT"239 HO RETURH ADIRESS AT :MPC-1; 
IFE=STHEHPRIHT"39A INTERRUPTED AT :B;FC; 

STACK SPACE AT :M";PC-1; 


CODE SM"; 


31125 POKES4276,0:P0KE54277,6:POKES4Z75,6 


31136 FORFF=1T050:HEZTFF 
311535 
31145 E=G:RETUFH 

32600 POKESE,153:CLR 


IFl(E=630F(E=7)0RE>13)}THEHFORFF=1T028 


32605 FORTT=40704T040831:RERDA:H=H+A:FOKETT, AME Toto 


32610 
32612 FOKEG6SZO, 10 

32615 DATA169,0,133 
32620 DATAZO, 3.169, 159, 141, 
32625 DATA96,165,2,201, 


32636 IATA167.2,173.167,2,2 


IFH£>14174THEHPRIHT "ERRORE HEI DATA":EHI 


s 120, 169,17,141 
21,3,85. 


SS. 208,22, 235 
205, 168,2 


3 DATAZO8S, 74, 152,0, 142, 166,2,134 
DATA, 202, 142,167, 2,166,2,159 


DATA9G, 159, 133, 165. 189 


+101.159,133 


DATAIE?, 160,0, 177,167,201, 96, 205 


3 DATA9, 173, 166,2, 24,165 
DATA111,155,173,166,2 


125,52 
2,201,128, 208 


55 DATH? 177.167,24, 105,128, 145,167 


70 DATAZDO, 192, 200, 2018 
DATA4.4,5.6, 0,200, 144 


222,76, 106,153 


DATAIGG, 2,200,.96, 120,169, 49,141 
DATA20, 2, 169,234, 141,21,3,96 


S0$=CHE$ 195: SE#= 


S0$:FORH=1T024 : 


S0$=50$+CHE# 17) :HE@ATH 


FORH=1T0160:SE#=5E#+CHR#$<17):MEXTH 


GOTDI4 


350—355 Aggiornamento primo in- 
dirizzo di cella da visualizzare. 

360 Routine di avvertimento di co- 
mando errato. 

1005 Controllo sul valore attuale del 
contatore di programma (PC) . 
1006 Controllo se è stato inviato da 
tastiera un segnale di interrupt( 7). 


1008 Aggiornamento della mappa 
di memoria video con gli eventuali 
nuovi caratteri inseriti. 

1009 Controllo se è stata attivata la 
scelta di esecuzione passo— passo. 
1010 Lettura della nuova istruzione 
in linguaggio macchina da interpre- 
tare. Incremento del PC. 
1015-1180 Analisi dell’istruzione e 
relativa decodifica. 
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1182 In caso di non riconoscimento, 
viene dato messaggio di errore. 
1187 Stampa dell’indirizzo della cel- 
la in cui si è trovato un codice mac- 
china illegale. 

1200-1230 Istruzioni per l’esecu- 
zione dell’istruzione ADD#. 
1300-1310 Esecuzione istruzione 
ADD$. 
1400-1420 Es. 
1500-1515 Es. 
1600-1620 Es. 
1650-1670 Es. 
1700-1710 Es. 
1800—1810 Es. 
1900—1910 Es. istruz. BPL$. 
2000—2010 Es. istruz. BRK. 
2015-2035 Calcolo tempo di esecu- 
zione reale e visualizzazione. 


AND#. 
AND$. 
ASL. 
ASLÉ$. 
BEO$. 
BNES. 


istruz. 
istruz. 
istruz. 
istruz. 
istruz. 
istruz. 








2100-2120 Es. 
2200-2210 Es. 
2300—2320 Es. 
2400-2415 Es. 
2500—2520 Es. 
2600—2615 Es. 
2700-2715 Es. 
2800—2810 Es. 
2900-2910 Es. 
3000—3015 Es. 
3100-3110 Es. 
3200—3210 Es. 
3300—3305 Es. 
3400-3410 Es. 
3500-3510 Es. 
3600—3610 Es. 
3700-3710 Es. 
3800—3810 Es. 
3900—3910 Es. 
4100-4120 Es. 
4200-4220 Es. 
4300-4315 Es. 
4400-4415 Es. 
4500-4515 Es. 
4600-4610 Es. 
4700-4705 Es. 
4800-4820 Es. 
4850-4870 Es. istruz. 
4900-4905 Es. istruz. 
5000—5005 Esec.istr. 
5100-5105 Esec.istr. 
5200-5205 Esec.istr. 
5300-5310 Esec.istr. 
5400-5410 Esec.istr. 
5500—5510 Esec.istr. SAX$. 
5600—5610 Esec.istr. SAY$. 
6000-6050 Routine richiesta di ca- 
ricamento o salvataggio di program- 
ma richiesta del nome. 

6080—6107 Caricamento o salvatag- 
gio. 

6110 Visualizzazione del program- 
ma caricato. 

7000-7030 Cancellazione totale 
della memoria. 

8000—8055 Routine di stampa su vi- 
deo o su carta del contenuto della 
memoria. 

9900-9905 Lettura indirizzo della 
cella da modificare in fase di EDIT. 
10000—10060 Lettura dei caratteri 
digitati. 

10080—10100 Analisi dell’eventuale 
comando di terminazione dell’inse- 
rimento. 

10105—-10295 Fase di decodifica 
dell’istruzione inserita. 

10377 Messaggio di errore in caso di 
istruzione inesistente. 

10500 Aggiornamento puntatori al- 
la nuova posizione di inserimento. 
10502—10510 Inserimento codice 
operativo in memoria e visualizza- 


CMP#. 
CMPS. 
CPX#. 
CPXS$. 
CPY#. 
CPSI. 
DECS$. 
DEX. 
DEY. 
INCÉ$. 
INX. 
DEY. 
JMP$. 
LDAS. 
LDA#. 
LDXS$. 
LDX#. 
LDY$. 
LDY#. 
ORAS. 
ORA#. 
STAS. 
STXS$. 
STY$. 
RTS. 
JSRS$. 
LSR. 
LSRS$. 
TAX. 
TAY. 
TXA. 
TYA. 
LAXÉ$. 
LAYÎS. 


istruz. 
istruz. 
istruz. 
istruz. 
istruz. 
istruz. 
istruz. 
istruz. 
istruz. 
istruz. 
istruz. 
istruz. 
istruz. 
istruz. 
istruz. 
istruz. 
istruz. 
istruz. 
istruz. 
istruz. 
istruz. 
istruz. 
istruz. 
istruz. 
istruz. 
istruz. 
istruz. 





Diamo qui l’elenco, riga per riga, dei 
caratteri grafici presenti nel listato 
e il modo per ottenerli, 

In tale elenco , per brevità’, usiamo 
una particolare notazione: cosi’ la 
scritta COMM. indica il tasto Commodore 
CTRL il tasto Control, CRSR i tasti di 
controllo cursore, 


LINEA MODO DI OTTENERLI 


10 COMM.5, CLR 

25 COM4.5, HOME,2 CRSR RIGHT, 
CTRL 9, COMI. D, 7 COM.I, 
COMM.F, CTRL 6,3 CRSR RIGHT, 
CTRL 3,SHIFT 0,9 COM.Y, 
SHIFT P. 
COMM.5,2 CRSR RIGHT,CTRL 9, 
COMM, C,CTRL 0,7 COM, 1, 
CTRL 9,COM.V.,CTRL 0, 3 CRSR 
RIGHT, COMM.3,C0M4.H,9 SPAZI 
COM. N 
COMM.5,2 CRSR RIGHT,CTRL 9, 
COMM. C,CTRL 0,7 COM, I, 
CTRL 9,COMM.V.CTRL 0,3 CRSR 
RIGHT,CTRL 3,COM4. H,9 SPAZI 
COMA, N,COMM.5,10 COMI. P. 
CRSR RIGHT,SHIFT N,9 DIVISO, 
SHIFT M,2 SPAZI,CTRL 3,C0M. 
H,9 SPAZI,COMM.N,CTRL 2, 
SHIFT N,SHIFT C,COMM.5, 
8 COMI. Y,CTRL 2,SHIFT C, 
SHIFT M. 
CTRL 2,CRSR RIGHT,SHIFT 0, 
9 COMM. Y,SHIFT P,2 SPAZI, 
CTRL 3,C0MM.H,9 SPAZI,COMM. 
N,CTRL 2,SHIFT 0,10 COM.Y, 
SHIFT P 
CRSR RIGHT,3 COMM. U,COMM, R 
2 COMM. U,2 SPAZI,CTRL 3, 
COMM. H,9 SPAZI,COMM.N,CTRL 
2,2 SPAZI,9 COMM. U,COMM.R, 
2 COM. U, 
CTRL 9,CTRL 0,2 SPAZI,CTRL 9 
sETRL 0 
CTRL 9,CTRL O,CTRL 9,CTRL 0 
CTRL 9,CTRL O,CTRL 2,CTRL 9, 
CTRL 0 
come linea 70 
CTRL 9,CTRL 0,CTRL 2,CTRL 9, 
CTRL O,CTRL. S,CTRL 0 


zione contenuto delle celle. 
12000-12015 Subroutine di stampa 
del contenuto della mappa video. 
13000—13030 Stampa del messaggio 
di avvenuta esecuzione passo—pas- 
so dell’istruzione attuale e attesa del 
comando di continuazione. 
14000-14015 Controllo di invio di 
un segnale di interrupt da tastiera. 
15000—-15025 Gestione mappa vi- 
deo. 

20000—20025 Routine di stampa del 


COMM. S.CTRL 9,..,6 SHIFT C, 
«a «CTRL 0 

CTRL 8,3 CRSR DOWN,4 CRSR 
RIGHT, COMA. A,7 SHIFT C, 
COMM. R, SHIFT C,CTRL 3, 
SHIFT L,9 COMM. P,SHIFT S, 
CTRL 8,3 SHIFT C,COMM. R,7 
SHIFT C,COMM. S 

CTRL 6,4 CRSR RIGHT, SHIFT H 
2 SPA2I,SHIFT B,7 SPAZI, 
SHIFT B, 2 SPAZI, SHIFT B, 7 
SPAZI, SHIFT B 

CTRL 2,2 SPAZI,CTRL 9,5 SPA= 
21,CTRL 0,3 SPAZI,CTRL 9,5 
SPAZI.CTRL 0,3 SPAZI,CTRL 9, 
9 SPAZI,CTRL 0,... 

CTRL 2, 40 SHIFT C 

CTRL 9,CRSR RIGHT,CTRL 6,38 
SPAZI,CTRL 2 

HOME, 10 CRSR DOWN,CTRL 8 
CRSR RIGHT,CTRL 9,CTRL 6, 37 
SPAZI,CTRL 2,CTRL 0 
HOME,CRSR DOUN,3 CRSR RIGHT 
COMM. &,CRSR LEFT 
SPAZIO,CRSR LEFT 

SPAZIO, 2 CRSR LEFT,COMM, S 
«CRSR LEFT 

come linea 262 

2 CRSR RIGHT,CTRL 9,CTRL 6, 
22 SPAZI, CTRL 0,CTRL 2 
HOME,CRSR DOWN,3 CRSR RIGHT, 
? SPAZI 

2 CRSR RIGHT,CTRL 9... ,CRSR 
LEFT.CTRL 0 

2 CRSR RIGHT,CTRL 9,CTRL 0 

3 CRSR UP 

HOME,CRSR DOOWN,3 CRSR RIGHT 
come linea 255 

come linea 262 

HOME,CRSR DOUN,3 CRSR RIGHT, 
7 R RIGHT,CTRL 9,CTRL 6, 

30 SPAZI,CTRL 0 

2 CRSR RIGHT,CTRL 2 

CTRL é,CTRL 9,22 SPAZI,CTRLO 
CTRL 2,2 CRSR RIGHT,CTRL 9 
CTRL 4,25 SPAZI,CTRL 2,CTRLO 
HOME,CRSR DOWN,3 CRSR RIGHT 
HOME ,CRSR DOUN,33 CRSR RIGHT 
7 SPAZI 

come linea 8044 

CRSR RIGHT,CTRL 9,CTRL 6, , 
CTRL 2,CTRL 0 

come linea 8022 

come linea 6015 





contenuto delle celle di memoria. 
20027—20040 Routine di stampa del 
contenuto dei registri della CPU. 
21000—-21020 Routine di conversio- 
ne da n. esadecimale a decimale. 
21100-21125 Routine di conversio- 
ne da n. decimale a esadecimale. 
22000—22210 Parte di visualizzazio- 
ne della schermata iniziale di pre- 
sentazione. 

31000—-31140 Routine di suono in 
caso di errore e visualizzazione del 


come linea 262 

come linea 263 

come linea 10030 

come linea 8044 

come linea 8044 

CTRL 6,CRSR RIGHT,CTRL 9, 36 
SPAZI,CTRL 0,CTRL 2 

CTRL 2,HOME,3 CRSR DOWN,CTRL 
9 

CTRL 2,CRSR LEFT,CTRL 9, , 
CTRL 2 

HOME,CTRL 2 

CTRL 9,CTRL 0 

SPAZIO, COM. 8... 
COMM.1,CTRL 9,SHIFT £,7 SPA= 
21,9 COMM. 8, 8 SPAZI,CTRL 0 
SHIFT £, COMM. H 

COMM. 1,CTRL 9,SHIFT £, 7 
SPAZI,CTRL 0,SHIFT £,CTRL 9 
CTRL 2,SHIFT £,2 SPAZI,CTRLO 
SHIFT £,COMM, 1,CTRL 9, 
SHIFT £,7 SPAZI,CTRL 0, 
SHIFT £,SHIFT N 

come 22025 ultimo carattere 
=SHIFT N invece di COMM. H 
SHIFT L,19 COMM.P,SHIFT 8, 
SHIFT N,CRSR UP 

CTRL 2,10*(CRSR RIGHT,COMM, 
1) 

10*(CTRL9,SPAZIO,CTRLO) 
10*(SHIFT B) 

CTRL 3,4#(CTRL9,SHIFT £,2 
SPAZI ,CTRL 0,SHIFT £,COMN. 
H) CTRL 8 

CTRL9, CTRL 0,CTRL 3,SHIFT 
N, ,CTRL9, ,CTRLO,CTRL3, 
SHIFT N, ,SHIFT N,CTRL8,CTRL 
9, ,CTRLO,CTRL2,2 SHIFT N, 
COMM.H,CTRL8,CTRL9, ,CTRLO 
CTRL2, ,COMM.H,CTRL 8 
(CTRL, ,CTRLO,CTRL3, , 
SHIFTL,2 COMM, 8,CTRL8, ,) 
(CTRL9, ,CTRLO,CTRL3, , 
SHIFTL,COMM, S,CTRL8, ,)... 
Per questa e le rimanenti 
linee fino alla 22090 i ca= 
ratteri si ripetono. 

CRSR DOWN,CTRL7,CTRL9,CTRL 0 
CRSR DOWN,CTRL9,CTRLO,CTRL 2 
CLR.HOME 

CTRL9,CTRL2,2 CRSR RIGHT, 
CTRLO 


CTRL2,CTRL9,...,CTRLO 


relativo messaggio in base al codice 
(E). 

32600—32720 Routine di carica- 
mento da DATA del programma in 
L.M. per il flashing dei messaggi. 


Luca Barbetti 


Questo programma è disponibile su di- 
schetto. L'elenco, i prezzi e le modalità 


d'ordine sono riportati alle pagine 81 e 
82. 
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PERSONAL COMPUTER PRODUCT® 


SINCLAIR ZX SPECTRUM & ACCESSORI 


NUOVO SPECTRUM PLUS 48K L. 495.000 E 
ircnna 5 ggrrrcnnne le; dic ei rertio può program- NOVITA!!! 
PECTRU : Li mare / 2764/ 27128 completo di 
INTERFACE 1: inter RS232 indispensabile software. i 1.270.000 FLOPPY DISK DRIVE PER SPECTRUM 
per il collegamento del microdrive. _ L.165.000 INTERF. RS232: adatta per collegare = 
MICRODRIVE: drive per micro canucce ori- stampanti modem, plotter ect... L. 90.000 
ginale Sinclair. ___._ 1.155.000. INTERF. CENTRONICS: adatta per colle- 
SUPERFACE: sint vocale + gen. di suoni gare qualsiasi stampante professionale. L. 120.000 
ampl. sonoro + interfaccia joystick e registrato. INTERF. JOYSTICK: programm. senza au- 
È L. 145.000 silio di software ne hardware. L. 69.000 
TAVOLETTA GRAFICA: consente di co- JOYSTICK: L. 23.000 
struire immagini grafiche in alta risoluzione. —L. 165.000 ESPANSIONI 48K: L. 75.000 
TASTIERA: con pad. numerico può alloggia- 
re alim. ed eventuali interfacce. i _ L 140.000 Per tutto il materiale non elencato (monitor, 
MODEM: rivoluzionario strumento di comuni- stampanti, software... ect) richiedere il catalogo. — Sistema operativo in rom non utilizza spazio in ram ; 
cazione tramite linea telefonica. L. 155.000 ARTORERIORA — Possibilità di collegare fino a quattro drive con una interfaccia (3,2 mega 
bytes 

VENDITA PER CORRISPONDENZA PRESSO: - Fal conversione di programmi. Modello da 100 kbytes L. 610.000 


CARATTERISTICHE PRINCIPALI 
— Versione da 3" e 5” da 100 a 800 kbytes 


VENDITA DIRETTA PRESSO: BELLUNO — CBLCOMPUTERS Pzza S. Stefano, 1 tel. 0437-212204 


35iCÈ SANDY COMPUTER CENTER (GremE) 
nApoLi — (LAMPITELLI) Vico Acito, 71 tel. 0891-657365 
PERSONAL COMPUTER PRODUCTS S.R.L. VIA ORNATO 14- TEL. 02-6473621 NOVARA — SYELCO Via Sk d'Assisi 20 tel 032127788 — 
Via Monterosa 22 Senago (MI) tel. 02-9989407 MILANO TRIESTE — CGS GASPARINI Via Paoln Reti. 6 tel. 040-61602 


SPECTRUM E SINCLAIR SONO MARCHI REGISTRATI 


DELLA SINCLAIR RESEARCH LT D 


È ormai esplosa l'estate, 
con i suoi riti, i SUOI 
amori, i suoi viaggi. È, 
quel che più conta, 
tantissimo tempo libero. 
Come impiegarlo? Con 
un grande classico, da 
sempre il preferito, 
rivisitato però con un 
tocco di originalità dal 
vostro computer: 
l'enigmistica. 


NI on le bocce, non il windsurf, e 
neppure l’altalena: la vera pro- 
tagonista tra i giochi dell’estate, si- 
lenziosa regina della sedia a sdraio, 
è da sempre l’enigmistica. Il cruci- 
verba abita il posto migliore sotto 
l’ombrellone, accanto al frigo con la 
frutta e la Sprite; l’anagramma è il 
vero amico di una sera in montagna, 
quando ti prende quella languida 
malinconia; il rebus, infine... 

Il rebus è l’ottimo tra i passatem- 
pi, il figlio migliore di mamma enig- 
mistica, il più fantasioso, mai ripeti- 
tivo e sempre gratificante. E final- 
mente c’è una grande novità per gli 
appassionati: il rebus, adesso, è a 





portata di computer. Fino a ora, in- 
fatti, il settore dell’enigmistica era 
rimasto immune dal contagio infor- 
matico, dalla febbre del bit; i video- 
games non avevano invaso, se non 
obliquamente, il regno del quiz: a 
parte qualche tentativo con cruci- 
verba e indovinelli (più i soliti ana- 
grammi) è infatti ancora piuttosto 
difficile reperire qualcosa di origi- 
nale e di diverso. SINREBUS, il 
nuovo game per l’estate ’85, si pro- 
pone di introdurre anche i più ine- 
sperti giocatori nel mondo della 
enigmistica più classica e diverten- 
te, proponendo ben nove rebus, va- 
rianti in difficoltà crescente a mano 
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Rebus pro vobis 


AMUWO > sdéellA09 Ma > SNA WON wdA  - NU I dd . "o 10M - +I0O0IMtÀ 
> > sA1010 . > € - SNODA > Ud SDA >» VDAdd 00 D - + o MOAMODNO DUO - dd 
PO 10 " . QAILUI + 9 +4 MM +) NV 0 WAN UMWY Me sd = dio 90 
= fn do -Mititn 0 -MNNAKAI9I H9 dd + - dopa È x x 2A) UM DOO - +9 
> SID SONA MYAA do MSN dogddtuo 
MISWDEId > > Na - 9 cd MIMANHA DAI + = c . » > > sd dd 
0 + dd «da Q sel ed DO] -£ » Ù MIO + 9 - 
sdd 1) 0 :29d > do di N00 D-- e 4 UNADAa -S 
9 MVAI9A (0 - = 0 Udd DAdIM Se ? . d-IMANM 
S . O0d3UA - + +— *QUai A È WMA - ne 
NANUNdIA9 + + + + MAS o . o Ud 499 N-- C n N TINO My - 
INN IN MN du +0 > dd 00 dd 4 9 0 9 cd d-9 - 9) NON " > - = 3 
O -UUVUUYAI THA IN 49 + S9 ID SW Dit rddo- MM sitnoaor + 
= N00 > ad 9 MANDO > MAINQOMAI DA + 90 +» - dal 
AFANUMAMIA + MNTUDNNA EIA o » nf a n MM se 0 MUSM > «AMO >M 
YA > + O PIGLIO FIANO dd > + 9 CUI mo A0U409 cd ddiull MIAnmMmiiaAd - lee SR 
9 DAN 39 > AUVAUAI I MUANLNA > VM AHAL + SAM GSNM > 9A | sd dA > SOMNIIDIOAI 
sid) SUN 9A + - + o Sd > dd x n 9 - 90 -MAWA - MN + 9 ATOQMWDIWOM 10 - +09 UO 
QOHAUA ALDA MANAÀ9AL +H9 + c AQ d94NL1 UNA > MI 19 DAUWNAIUADQD > MA > dMd H9ANhMN0A WU 
SID) > ANN I cSSdgagdo cdl SAI on 9 > Hd e + E o i YA - - 
PTITIMODNAUA S9NI dt 0A nu +-+ 4 MOMO - è è HAM IH0 BH - UVA Md 0) 90 VNA-MHAOmn MN 
SAU SUO Hd + SH + sd cd) + UMANO > d +3 40010 H9 + MIA dA NAM - > — dia Dad Ada MU -(DA + 
ID dDAI di MUINWLVOHÀÎAA dQAHd9 Ad UHTI99 QBANMDLA > SMIMWLWDOA >» > 10 > SOUMDATUAT died SU - MIQAdU - + 
IO <Fl0 SN ST + > MN ST dd TT S9YHAA > MITO - + N TIHHAHAMNDATAO DIHA <d MOT -QHAM > o Add 
UFITUMNGP-I9TTHAU9-MN > -IOGH--0) > > MO HL- 9 UOIA | > > SUM +L- SH PL - MU > wo - > cdl piAAMUDO - | dd = = > 
ATA > Si SATA » 4 + TAM > MITO > > MI > SUA > FTMINION > DITA > ITIUMI > MITMOTOI MO ST - CIN MENTO AMA - 
96 -S4HhN 6 -SNANNHÒ «dd TINA cd -MUMDODAAMIA cd ONTO 90 cd 9 DAdib dd #06 ++ 40 MUAMMVIALI DIM Ho 
Ad 19 Hd SAM MU n No S - 4 SU +9 > 0 _ sd + (0A d dh :M0 d - SUNT SV MUOMAMN > UH + > > sd DUO dA 
209 -M) -HFAMNLAUNAUNIII MI LIUDANUYA -VOADÌ Md 909) I SIMAO IGO AND > QUI - > MUNH MINO FO - cd > 
FINO <didd I SO SI > DO UVM AA SD SU FE DI N00 PMI FMI > MOMUMAM > > SD SMI N MUSNUIOIE 
da AN THATHTO -IUHIAA - VM AMOUO > MMVOHON ANITA MNUUDANTAIMNIO MOI -HID9O -FIMNUNA -INNOMITUVUOHA MANNOIA 
SALMI > + HAM MN TI MM THAMUAA > MA + > SUD dHHHH SDA FANNY AKHM 3A ANHHHAAVNHAHAMAWA SM > YA 


Ss 
10 
Li 


NE 
ITALY 
ER @: B 
POK 

TO 4: 
: SO 
=1: FR 
al 
CA. 
PAP 
GO TO 


"(AT 4 


Ul TO) 13) 


4 


di 
435 


BO 
GO SUB 8100 


495 
nel 
PAUSE 50 
: GO SUB 9990 
: LET 
CRLETC: 
r+2,0;" 
lin$(1 TO 
F lo>900 THEN 


MDOAFAUMNO 
= added 


"(AT F+4,C+14 
FLASH 1; 


1; 
FOR 
4; 


MODENA 
d: 


CaPl 

MODENA 

CaP. 

r=d: 
"(AT 
I TO 

n 


DISCOVOGUE 
BORDER 
INF. 
DISCOVOGUE 
PAPER 
: POKE 23562,1: 


19355 by DISCOUO 
NEXT n: 


T BL;AT 0,19; 


41100 


SINCREBUS 

Lancio 

+1100 ITALY 
ei co =: corte rece] 
AT 1,5 

GUEST 

INK_ 6;" 

3: BEEP 


21 FAPER a: 


INT_#1; 


= 
E 
CLS 

3500 GO SUB sS980: 


AT_D.,0; 
A 
2 


Faow + - >_|- -M9O 
T AMM ASTÀIAA dd 
AU cd + SU Ad A + 
du 99 9 -99 8 
93 sit 9 SAM + QNI 


REM 
18 REM 
19 REM 
REM 
103 REM 
1099 REM 


= 


a REM 
100 REM 
101 REM 
102 REM 
103 REM 
104 REM 
1095 REM 
106 REM 
107 

1015 GO SUB 
1099 GO TO 


Listato 1 “Sottoprogramma di lancio” 
1120 DATA 


Listato 2 “MASTER” 


d0 -NUMLHANMI9 dd 
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dia - MU -MND - 
st MI NUDO - 
MA cd MAO UM dd 
- f- = --Ad SOI - 
MAIMAMMIUNDL - 9 
0 - A SIHNOHAM 
O dd INA 1 dd 
SINf- 0A Na + 
MDAL IMNOI - 0 
UN - NANDO 
AMIANTO CM - + 
A0HA4 Hdd ISHAd9- 
ein | (1) - - -U) - 100 
+ 0 Q0UMNMNAdF dA 
ANNO DAY NO + 
ADOS 
0 -d <dbd - - pd 
Nod -dFIHANDAO - 
UIODA - CUM 


GUDTONM 
= SIA ode 


MS > SIUNAUNIN -MVIITIVIAÙI 9 9 SHIN 


(n) 
=> IH4UNUI NYA 


USANO > 


+ > sO > 
+00 - - 9 
UdITMOMA - 

dA - cUOIMO 

+ MIDA Ad + 

d9 -0 49 
Md dd + 


OTAMNMOAMN 
QAd pd + — dl 
Ml NANA > 
MIN +09 MOI 
MAN +9 -M 
A TO >d > 
= sMAHAMOAN 
CUf- - — = > «(Y 
MANDWDIOD - 
SAUDI > 4 
Ma > + OODOA 
MHdina - > + 

dIMNd4L9 
OT - +-+ MM 
Meg taiuao > 
dil ddl 9 
09 - > 94 
da@ «Syd + + 
MID +OAAA4 
DIO 


SN 
ww -0 


AID CY 
w 


Gi 


SAI - NNHTINGHTIRSI ITHIIDÙI 
SIA MID - - A - dA 


5ò > +W00A + 


— SDAIDA CHI DA MS - 
er SN cd 
cdm -0r- ADI AGIO - - - 1 
Mw MIAO > VUOI - HIAVYIDIMA 
ha > > (0 

= (010 nn 
AMI HANHALIO -AGAM - O 
sO sim + 
TH I - 0A 
FILI OWAMA-0AH9 MU cl) HIV - 
TINA + MD TA MIAHADIMO > - SM 
Ò > gt IO Si SY SA ESD - 
9 SAD 40 SNA cd +0) VARA - 
"nau SIDAd - -d0 did DÒ SM + Le GS fari 0 
AFONDWIODIHÀ  MMAINUIATLEVNAOTANO 00 ANA -M!I00 + 
MAIA MODA Hd MA - 


TOHO0QDA - 
AA SO 9 
- hd 09 - 
(110 > 9A 
CIO POI + + 
= sed MIO 
d<d+d -h-A 
WI sN 0 
- dd 00 + 
Corn - HA gn 
MNA4DA dd 
dd IN - 
«UO UDAN 
SNO MI dd 
= -A4Q9dd - 
dda-- UO 
> WAN + 


GM Fui 
+ MA dd 


9 


ot IMA 


OO -H9 + 
MIC Mi - 


DN 5 - 9 - 
“0 99 -(4 
HDMS - 9A 
I) Dpr cd 
ed «hd - 
(ODO > Oo 
hdd -M 
MOMAACI - 
dd Ad dad 
0-4 sd 0 
FOA 0 - 
DETAFNIULI 
DI —- MAAdAd 


(continua) 


SAN O FO) 
+ pr -M 
SOI - DONO -IUIDI A 
dY SMUW - YA -M0OA (> UD - 
IO) ARA AIDOIO] A -IVONAD 
N94 < cd 49 -HGUD di - — 
CU OMO <P è + 099 - MO 
II MPA 1 9 0 1 + 
Mat - It ON DANDO - 0 dd 
UO SO YI VAI VIGONE 
 AUDIADO - IMA - 9 MA NAM 
MOD I BHO DA MIA Hd MEA AGI GA 
Ad - HAM Oi 1-14 — CORTA na ario dda Seu) AUS 
SD = = i SITA + UD 
MAMA CIA MINI AMA IT AIN MAOI Hd  IROMD 
A AU HA 09) >» GA GMAT HA Hd 9434190) - dd 
WitAn i Mani 049 -d# 213) da - + 
= 0 THA “MAr TRO (IDO STR AATI DI AI 
sO UM è SI - (1) LA AO SHIP pd - QUII 
SP STAMI MANO MOT » ALDA SHIT MNITTHNA] + 
IUHATAONA AHOMODMLI cd 3 0900 
+ 


SR RI 0 a nni Adda abdfi- 

2 SHMA ANIIh-ATHI IAA > 
DIA TI -AGUNUIDA -d MI 
A cd MY - IAA + NI A 9 - 
BIANI 19 A9 dI - HA GIR HH MH 


da 
+ 
IA 


sA4010 


TO - MY 
HO -A0 -d 
MAU 
d MN dd - + 
MODA N 
(SI - AD0AMA 
40 + - — 
CY MANN 
-() -— — dfy 
AWWO90O -Ad 
- dd MO - 
Si 9A 0 
OTO - SS 
9 MQ dd 


SAMO 2 A diMddno 
D ce MOD - cdidbt UM 
= DA - -£ 
9 9 MI - 


MU - So 2 re 


- 
90 - - DM - + 
EMA - “Ano 

SD YAA4700F- N (ON 
= + MO) Pala) 

SUA Hd - + 
sd MU — -d 99 

9 IDA > PANIMWNADAMIO - 
Ud dd Do SM) MI 

dd - 10 DD € CY AGODA -QM9 I 
> MAH + - " I + fd - + MA + 

MIDA > SID AMINA 19 

410 HG989Hd + (4 Ad -d dd 
SA HUO0A I SI - 

ID MVAOVII I A0AHAMANA 

ANDA ADINHAA dd Ad -- 
d d09 PSA: Mt 

T 9 - - TIGG9ONIAT NI + 

FO9UF-0D9H-L - + AM DIR 

IT + MA sno > IDIIO - 

ATO + YOO - > "PUOI 
UAGII + DOSSULOI - ha 


SP CID F- Aud 

Dd - 9 -— — 
- siEMHAINDO 
SNAIOA 40 
dij -d dd 


0 


DO + <A - SAM 


VND 0 = > 
sO = 00 IVANA 
meta T 5 I Me 
DOTI 


+ 
Ti Ad 


Pa 


SAMO 


MA NANZAIIA 0 - DIO 


-. n 


Mis _ 90 IN 99 iI 
dd - IU FAI 


MATLHAAMN > - 





MA NGIGAIA - MAMI - 


39 sAMDODNI HAdH09AMAtA UU - 


100-112 Inizio del crucirebus; dati 


LISTATO 2 (master) 
preliminari 


zioni -dalla riga 7010 in poi- e alla 
grafica -dalla riga 1120 in poi). 


qualche rebus (a tale scopo basta 
togliere i DATA relativi alle defini- 


Kbytes semplicemente eliminando 


a mano che si procede; ma non solo: 
vanto particolare di SINREBUS è 
l’avere aggiunto all’usuale sistema 
anche qualche facility come, per 
esempio, il completo monitoraggio 
delle immissioni da tastiera e delle 
soluzioni. 


300-320 Preparazione generale 


1010-1099 Routine principale di ge- 


510-700 Predisposizione video 
stione 


Il procedimento è molto semplice 
e non è richiesta particolare abilità 


per le frasi da trovare, cosicché an- 


Il programma è composto da due 
FILES consecutivi e indipendenti, 


1120-1170 DATA set del rebus nu- 


mero 1 


che sono il sottoprogramma di lan- 


che un giocatore alle prime armi riu- 


1220-1260 DATA set del rebus nu- 


mero 2 


cio (Listato 1) e il master (Listato 
2). Le caratteristiche delle linee so- 


no le seguenti: 


scirà senza problemi a risolvere i 


primi tre-quattro rebus; con un po’ 


1320-1375 DATA set del rebus nu- 


mero 3 


di esperienza (0 meglio di intuito) si 


potranno poi risolvere anche quelli 
successivi, che diventano via via più 


lunghi e impegnativi. 


1420-1490 DATA set del rebus nu- 


mero 4 


LISTATO 1 


1520-1580 DATA set del rebus nu- 


(sottoprogramma di lancio) 


Ovviamente tutti i disegni sono 
realizzati in alta risoluzione, in mo- 


mero d 


do da non creare difficoltà di inter- 


pretazione grafica. Il programma gi- 
ra solo su Spectrum 48 Kbytes: 


3620-1690 DATA set del rebus nu- 


10-21 Inizio del sottoprogramma; 


53 


1790 DATA set del rebus nu- 


o0Ehs 

LI 
Cad 
ON UV 
EHE 
(0) 

uo) 

lo) 

S 

= 

dv 

E 

(avi 

Ri: 

ei 

a 

(©) 
< D 
Fa 
[= A 
uu 
E.0 
© S 
Hi L 
DL 
0A 
SA 
dA 


è 


tuttavia possibile adattarlo al 16 FILES successivi 





Rebus pro vob 


(4,5) 


FRASE 


=] 


raici=%* 


0) 
(7) 
(o) 
(1) 
(A 
(1) 
(È 


CONT 


D_ _BRERK 





bu DISCOVOGUE 





ione 


d 


Alcuni dei rebus generati dal programma. Notare la grafica molto curata e la bella presenta 


sIAd +» CU > MU sd > 
Li eu) NOVA 09 
dLUA = sed 0 + 
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FRASE 


(SL, 12) 


1085 by DISCOVOGUE 


1820-1890 DATA set del rebus nu- 
mero 8 

1920-1990 DATA set del rebus nu- 
mero 9 

2105-2199 Lettura dati dei rebus 
7010-7100 Codici DATA delle solu- 
zioni 

7110-7151 Memorizzazione del re- 
bus in video 

7210-7299 Controllo del cursore in 


input 
7310-7399 Verifica della soluzione 
8010-8090 Memorizzazione delle 


variabili principali permanenti 
8105-8199 CLS parziali del video 


9983-9989 Messaggio di avviso 
“FERMA IL NASTRO” 
9993-9999 Data set di copyright; va- 
riabili temporanee 





ZX Spectrum: 
tecniche avanzate di 


David Laine 

ZX Spectrum: 

tecniche avanzate 

di linguaggio macchina —— 
Per chi non è alle prime armi 
con il linguaggio macchina del 
microprocessore Z80 e pos- 
siede un Sinclair ZX Spectrum, 
David Laine offre spunti di per- 
fezionamento per la creazione 
di programmi efficienti e veloci. 
Tra le altre cose, si può trovare 
in queste pagine una routine per 
l'ordinamento di dati numerici 
che è 125 volte più veloce del- 
l'equivalente programma in 
Basic, insieme a qualche sug- 
gerimento per raddoppiarne ul- 
teriormente la velocità. 


pagine 146, L..18.000 


JLifranco 


Carlo Sintini 

e Costantino Mustacchio 

100 routine in Basic 

per Commodore 64 | 
Una raccolta di routine di varia 
complessità, ma tutte dal fun- 
zionamento di agevole com- 
prensione, che. spaziano! dall'u- 
tility alla grafica, dagli effetti 
sonori alla matematica. Ampio 
spazio è riservato anche al trat- 
tamento dei file, sia su nastro 
che su disco, di tipo sequenzia- 
le e di tipo relativo, In molti casi, 
più che di semplice routine, si 
tratta di veri e propri programmi 
completi, che possono già risul- 
tare utili senza alcun comple- 
mento. 


pagine 108, L. 12.000 





Karl-Heinz Biebersdort 
Manuale del | 
suoni elettronici 


Sono necessari pochi circuiti e- 
fettronici fondamentali per pro- 
durre suoni. elettronici: questo 
libro descrive il principio di fun- 
zionamento. di ognuno di questi 
dispositivi e presenta dei circuiti 
completi, ciascuno dei quali è 
Stato sperimentato ed è fun- 
zionante e facilmente realizza- 
bile dagli hobbisti. 

Gli elenchi dei componenti e i 
circuiti stampati delle basette, 
assieme ai disegni della dispo- 
sizione dei componenti, servo- 
no a semplificare la costruzione 
dei circuiti. 


pagine 102, L. 12.000 


muzzio & c. editore 





Battitura 
e salvataggio 


Il programma salvato su cassetta 
presuppone la copiatura dei listati e 
il loro salvataggio in sequenza, se- 
condo il seguente procedimento: in- 
nanzitutto si ricopia il LISTATO 1 
(sottoprogramma di lancio) e lo si 
salva all’inizio della cassetta tramite 





Se siete interessati a questi, o 
altri.ns..libri, compilate la cartoli- 
na e inviate a Franco Muzzio 
Editore - Servizio Mailing - via 
Makallè 73 - 35138 Padova. 


desidero acquistare: 
O ZX Spectrum: tecniche avan- 
zate di linguaggio macchina 


DO 100 routine in Basic per Com- 
modore 64 


O Manuale dei suoni elettronici 


Pagherò al postino L. .............. + 
L. 1.000 di spese di spedizione 


O desidero ricevere il Vostro 


catalogo generale 
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Rebus pro vobis 
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WE=WGt"-" Fas GO SUB Ss1leae: GO TO 7200 
7123 NEXT c IF b:ip3 THEN LET u% #359 PRINT AT F,8; INK 8; ""SOLUT 
=W$+" t* LE ì: OME ESATTAR":AT è,13; "BRAUO!" 
F139 NEXT bi: LET Ugiestti READ'UPSE #251 FOR n=6 TO 2: FRINT AT nil; 

FUR t=1 TO ps FLASH 1: BRIGHT 1; OVER 1; INK 
CISL READ pa FOR G=1 T0 Pace 2; FAFER 5;n$(1l1 TO SM): NEXT n 

op=0 +" CIDUABATAMWIS sta, sonda ,lo,) LO. Lò, 
2133 NEXT ‘c IF bt:ps THEN LET 0% S.l6.,15,19%18,16, 153 
Sole D _ #3651 FOR a=1 TO Ss: RESTORE ?35650: 
7154 NEXT b: FOR n=1 TO LEN 0% READ as: FOR n=1 TO as: RERD nu 
F135 READ pa LET L1$=1$+CHR%$ (ip * BEEP. =98:,nNU: NEXTONEO NEXT 9 
3+hil-Lle+ho1l 7390 BO SUB Ss100Q: GO SUB sL118: L 
F151 NEXT n: READ e: RETURN (E glo f1006 GO TO 1010 
P219 PAPER 6: LET cru=l: LET cro 7392 PRINT AT 7,8; INK 8; "REGUS 
ste LETI Se FOTTI RISOLETI “RT 85,0 IL BIO 
7211 PRINT RAT 15,1; INK 2; ""REBUS E° TERMINATO: 

MS eh lEgroti AT 18,23-LEN e%; "FR #393 FOR n=6 TO S: PRINT AT nil; 
A ("Le FLASH 1; BRIGHT 1; QUER 1; IMK 
7215 LET SS=1: PRINT AT 19,1; IN 7; PAPER 3:;n&(1 TO 30): MEXT n 
K d;jW$; AT 20,1; INK 1; BRIGHT 1 #399 BEEP .,Q001,41: BEEP .Q01,55: 
;0%5: BEEF .1,50 È BEEP _.90a1,23: GO TO 7399 ” 
72209 PRINT Fit: 19,1; OVER 1; INK SALA LET né="" 

PS TFILASH Li: "AT 200,1), INKNESER 

LASH @; BRIGHT i 8020 DATAR a, 16, +0 .,165,0,124,0,0: 
72309 LET K=CODE INKEY 5% RESTORE s020: ÉOR me =Ò TO 7: RERD 
#2951 IF _k=9 ‘THEN LETI sS=% ni x: POKE 65365+hNn,x: NEXT n 
riali =12 AND ss=08 THEN GO TO SaS9 RETURN 

FT210 S1@A5S FOR n=6 TO 2: PRINT AT n;L; 
7233 IF k>54 AND K<391 AND ss=0A T PAPER 3;n$il TO 301: NEXT no 
HEN LET ss3=1: GO SUB 2250). Slaee FUR n=18 TO 20: PRINT AT ni 
7243 BEEF_.@1,19:; GO TO 7230 l; PRFER &;n&i1 TO 30): NEXT n 
7249 RETURN . S109 RETURN : 

72509 PRINT AT 19,crwy; INK 4:CHR$ S1LLINPORTIMZELISTO LIZ: IPRINTOAT ni 

K;AT 20,cr0; INK 1; BRIGHT 1;CH li PAPER 2; M$(1T0_ SOI 
R$ k: LET =$=7%$5+CHR$ K Sl11 IF bè=1 THEN BEEP .0a2,n42.,5 
7252 IF x =LEN u$ AND crosltEN do S112 NEXT m I 
$ THEN GU TO F300 S1208 FOR n=1è8 TO 2a: PRINT KAT n, 
7255 LET cru=scrw+1l: IF u$icruja=" li; PAPER S:;insi(l TO 30) 

“ THEN 60 TO ;2255 S122 NEXT n 
7258 LET €eroastro +1 IF fornoii=n S139 RETURN 
de THEN. LET 332400 OLO 2983 LET r=10 ETe=a 
Sa60 PRINT AT 13,crw; INK 4; QUE Liù Di | mE na mi ÀT 
26 E sd, i n DS i Co Risate 
R 1; FLASH 1;j" "iAT 208,cro; INK de fi TÀ 
Ei BRIGHT 1; FLASHOU:; d_W S95F PRINT AT r+2,.c;" LA [| 
7299 BEEP .08,33: RETURN PRI PRIAPIBGàTt +30; 
7319 IF 2z%=1$ THEN GU Co, F9350 u [| il lu PbLeito 
73209 PRINT AT_?,8;. INK "SOLUZI s933 PRINT AT r+5,.0c; INK 2; PRPE 
ONE ERRATA"; AT Sia; "RIPROVAT" R 6; FLASH 1; BRIGHT, Lil 
7321 FOR n=6 TO 9: PRINT AT nil; LET ULe=17 

FLASH 1; BRIGHT 1; QUER 1; INK 99852 LET ni=S0: EL 
li; PARPER Fins (1 TO 30): NEXT n 9955 POKE 23506,0a: POKE arti M=15) 
#350. DATA L11,;3.75,5,9 0 yle 90) 2994 PRINT_BL;AT 0.0; INK 3 i 
8.349 78:920,85.2,8.85,7,0.95, —_——_oo 
Mira Ra RT AI 2 ";A 
#331 RESTORE 7350: RERD as: FOR SARNO RTS Sb DISCUVO 
n=l TO as: RERD pe: RERD nu: BEE GUE ": LET lo=1@89: LET bes=si 
P_pe7109,nU: NEXT n 99399 LET z=l0#109: RETURN 


classico LOAD ““, oppure un 
LOAD “SINCREBUS”. 

Dopo circa tre minuti di carica il 
programma partirà automaticamen- 
te, facendo comparire il messaggio 
di avviso “FERMA IL NASTRO” e 
proiettando, dopo averlo seleziona- 
to, il primo dei dieci rebus da deci- 
frare e risolvere. 

Una precisazione importante: al- 
le linee 2130 e 7211 (rispettivamente 
alla quinta e alla terza colonna) so- 
no presenti CARATTERI GRAFI- 
CI UDG. Si tratta dei caratteri A e 
B da inserire portando lo Spectrum 
in modo G (tramite CAPS SHIFT + 
9 premuti contemporaneamente). 


I rebus vanno risolti innanzitutto 
decifrando mentalmente i significati 
dei disegni che vengono proiettati 
sul video di volta in volta, e quindi 
immettendo da tastiera le lettere 
(dalla A alla Z) che si suppone deb- 
bano formare, una volta unite tra 
loro secondo i numeri di identifica- 
zione, la chiave di soluzione. 

Tramite la funzione DELETE 
(CAPS SHIFT + 0) è possibile re- 
settare le immissioni errate e riscri- 
vere la soluzione. 

A ogni immissione corretta un ap- 
posito messaggio e una musichetta 





trionfante confermano la risoluzio- 
ne (e quindi viene scelto il successi- 
vo rebus), altrimenti (basta una let- 
tera diversa per causare un rifiuto) 
la musichetta diviene funerea e si 
deve procedere a un’immissione di- 
versa, che corrisponda alla soluzio- 
ne memorizzata. Il gioco finisce 
quando tutti e nove i rebus vengono 
risolti. 
Daniele Malavasi 
Copyright 1985 by DISCOVOGUE 


Questo programma è disponibile su 
cassetta. L'elenco, i prezzi e le modalità 
d'ordine di questa e delle altre cassette 


disponibili sono riportati alle pagg. 81- 
82. 
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1000 pagine,200 programmi per il tu 
200 progetti da realizzare con le i 
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uncircuito stampato —/&? | | MBINATORI ; ) 

i x INTERFACCE 9 o 4 0 
universale Ideabase TUTTO AUTOMATICO [10% seco (en 
STONdO CON VIC E COMMODORE _d/ SENAPE RIP TT E 


SE IL PROGRAMMA NON SI CARICA +7 











da 


un entusiasmante 
videogioco su cassetta 
o floppy disk 


SCUOLA/VIC 20 . SPECTRUM 


UFFICIO/COMMODORE 64 
SESTIRE | 
GRAFICA 


GAMES/VIC 20 . Cé4 » SPECIRUM 






uno sconto di 6 mila 
lire sul costo 
(°(54|Me]o]oJoXglo{y1{:11k{°) 


Abbonarsi a Radioelettronica&Computer 
conviene sempre! Nessun'altra rivista 
ti offre la formula del dono-sconto 
che ti consente di: 


computer, 
ue mani... 






risparmiare sui montaggi elettronici: se scegli in omaggio 
L'Ideabase grande entri in possesso gratuitamente di un 
circuito stampato universale che viene venduto a 6 mila lire, 
più 2.500 lire di spese di spedizione (un regalo quindi del 
valore di 8.500 lire) 


risparmiare sui videogiochi: se scegli in regalo la cassetta 
o il floppy disk avrai uno splendido videogioco ideato 
appositamente per il tuo home computer che viene venduto 
a oltre 9 mila lire (un regalo quindi del valore di 9 mila lire) 








NIo]N 
RISCHIARE 
ABBONATI 

SUBITO! 


risparmiare sul prezzo di copertina: se scegli l'offerta sen- 
za dono l'abbonamento ti costa solo 36 mila lire invece di 
42 mila (un regalo quindi di 6 mila lire) 


Non perdere tempo. L'abbonamento a Radioelettronica&Com- 
puter per 12 numeri costa solo 36 mila lire (senza dono, estero 60 
mila lire) e 42 mila lire (con dono a scelta di una Ideabase grande 
o di un videogioco in cassetta o floppy disk) e ti mette al sicuro 
contro aumenti di prezzo di copertina. 


_—_————————_——————m—m—_--------->@ 
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Cognome e nome Pago fin d'ora con: no 
via O assegno non trasferibile intestato a 
deg Editronica srl 

città è 

O versamento sul conto corrente postale n. 19740208, inte- 
COpi _ provincia 4. old stato a Editronica srl, corso Monforte 39, 20122 Milano 
O nuovo abbonamento O rinnovo O rinnovo anticipato (allego ricevuta) 
Scelgo la formula con la mia carta di credito BankAmericard 
O 36 mila lire (abbonamento senza dono) NUME! sil ecse tosse seen ela sene spice betsescsttta SECAGENZO!.. terna 
O 42 mila lire (abbonamento con dono) autorizzando la Banca d'America e d'Italia ad addebitare 
O 60 mila lire (abbonamento estero senza dono) l'importo sul mio conto BankAmericard 


Scelgo come dono: 


O il circuito universale Ideabase grande Data 





O il videogioco per il mio personal 
D ZX81 D VIC 20 © SPECTRUM © COMMODORE 64 Firma 
O APPLE Il o Ile O floppy disk O cassetta 



































Come fai se l’arretrato non ce l’hai? Ti sei 
perso un numero — o addirittura più 
numeri — nel corso di quest'anno? 
RadioELETTRONICA ti offre l’opportu- 

nità di rimetterti in pari. Di ogni arretrato 
troverai l'elenco dei progetti pubblicati quel 
mese. Affrettati a spedire la richiesta utilizzan- 
do il buono pubblicato nella pagina accanto: 
riceverai subito a casa il numero o i numeri che ti 
interessano senza aggravio di spese postali. 


Febbraio 1983 - L_ 5.000 - Programmi per Apple Il: per compilare la schedina del Totocalcio; 
per vedere quanta memoria c'è ancora nel dischetto. Programmi per Atom: un orologio che 
segna ore, minuti e secondi. Atari 400 e 800: per controllare il conto in banca. Programmi per 
ZX81: per mettere tutto in ordine alfabetico; per disegnare sul video; una dieta su misura; 
anagrammi a tutto andare; traduttore morse; tiro al piattello. Progetti: voltmetro digitale per 
l'alimentatore regolabile in tensione corrente. Comando per scambi ferroviari. Logica do it 
yourself. Monitor di batteria scarica. Sonda per logica TTL. Monostabile improvvisato. Raddriz- 
zatore di precisione. Complesso ricetrasmittente a quattro canali:il ricevitore. Allarme antidistra- 
zione per auto. Baby TX, microtrasmettitore. Miniricevitore per onde cortissime e CB. Intertono 
per moto 


Marzo 1983 - L. 5.000 - Programmi per Apple Il: per cambiare il carattere della stampante. 
Programmi per ZX81: Slot machine; Tombola: un gioco di memoria; gioco di dadi. Programmi 
per VIC20: Briscola. Un programma per qualsiasi computer: la legge di Ohm. Progetti: semaforo 
antitut. Preamplimicrofonico OM e CB. Telecomando apparecchi elettrici. Luce automatica 
notturna. Alimentatore auto. Bottoncino accendi e spegni. Minigeneratore BF. Oscillatore morse 

Sirena monotonale. Adattatore per contagiri. Luci psichedeliche. Spaventapasseri elettronico 
Rivelatore di allargamento. Miniamplificatore BF. Antifurto a ultrasuoni per automobile. 


Aprile 1983 - L. 5.000 - Programmi per ZX81: per progettare con il timer 555. Programmi per 
Apple Il: un database per la tua biblioteca. Programma per tutti i personal: indovina la parolina. 
Progetti: cardiotachimetro visivo e sonoro. Microtrasmettitore telegrafico a onde corte. Interrut- 
tore a combinazione. Generatore di onde quadre. Amplioperazionale lampeggiante. Esplosione 
da integrato. Doppio interruttore. Per fare squelch. Rivelatore di presenze infrarossi. Metal 
detector. Wattmetro per RF. Micropinze macroeconomiche. Amplificatore per superbassi 


Giugno 1983 - L. 5.000 - Programmi per ZX81: Meteore; Formula 1; Bombardiere; Il numero 
nascosto; Segnatempo; dimensionatore di circuito risonante e individuavalore di bobina; 
esplosione. Programmi per Apple Il: per scoprire quanto a lungo puoi vivere. Progetti: 
percussioni elettroniche. Alimentatore duale 20 + 20. Amplistereo 3+3 W. Analizzatore riflessi. 
Barra di LED. Prova integrati sonoro. Amplimicrofonico. Minivoltmetro a LED. Filtro audio. 
Centrale conteggio ottico. Supersirena modulata 12 V 


Luglio 1983 - L.5.000 - Programmi per Apple Il: i tronchi del tesoro. Programmi per ZX81: 
stimon (gioco di memoria); fantasmi; controllo del codice di partita IVA; bowling; battaglia 
spaziale. Programmi per Texas TI99': orologio digitale. Progetti:minimixer. Trasmettitore speri- 
mentale FM. Cloche per lo ZX81. Elettroscopio con display a LED. Modulatore musicale 
Generatore di oscillogrammi video. La casa stregata. Lampeggiatore magico. Ricevitore di 
segnali ottici. Due radio FM con il TDA7000. Sveglia del campeggiatore e allarme intermittente 
Caricabatterie al nickel-cadmio. Come attrezzare il laboratorio 


Agosto 1983 - L. 5.000 - Programmi per ZX81: calcolo dell'impedenza di un circuito in serie e 
in parallelo; la schedina del Totocalcio; per far comparire sul video una alla volta. Programmi per 
Apple //: tris. Progetti: frequenzimetro digitale Sonda logica TL con indicazione a LED 
Alimentazione protetta per ZX81. Continuità, controllo rapido. Oscillatore di nota milleusi. Funk 
box per chitarra. Mi eccito col segnale. Allarme antifurto. Telecomando con lampada a pila 
Ricelrasmittente ad ultrasuoni. Convertitore 12 V/220 V-50 Hz, potenza 220 W. Interruttore 
fotoelettrico. Capacimetro analogico universale 


Settembre 1983 - L.5.000 - Programmi per ZX81: Labirinto. Programmi per Spectrum e per 
ZX81: Pelota; Roulette Russa, Grafici a colori. Programmi per Vic 20: Roulette. Programmi per 
Apple //: generatore di istogrammi. Progetti: frequenzimetro digitale 2a parte. Micropreamplifi- 
catore universale a FET. Trasmettitore AM per Citizen Band. Pari o dispari? Termostato a diodi 
La serratura di Re Mida. E' buono il cristallo? Organo elettronico con tasti a sfioramento. 
Superoscillofono morse. Sequenziatore musicale 













mm precreua 
. E DISEQUAZIONI 
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ISTIRE IL MAGAZZINO 







LE CURVE CON VIC 20 
sd Cha. SPEC TIRIM 
CI ALLA SLOT MACHINE 

UN BOMBARDIERE ATOMICO? 





Ottobre 1983 - L.5.000 - Programmi per ZX81: Calendario. Programmi per Vic 20: Battagli 

x n i : glia 
Navale. el per Apple //: Dadi e punti. Progetti: display Bia (E per auto. Scheda 
220 cage O 81. Applicazione pratica della scheda. Allarme alta temperatura. Occhiorobot 
CMOS. Apriti Sesamo. Parla al telefono. Timer elettronico per tempi lunghi. Frequenzimetro 
digitale :3a parte. Tre ricevitori OM per chi comincia. Antenne e prese di terra 


Novembre 1983 - L.5.000 - Programmi per Apple // Indovina il numero. Programmi per ZX81: 
L'isola del tesoro; Black Jack. Programmi per Spectrum: Autodiagnosi pa tambdr è eroi 
Programmi per Vic 20: Sot Machine Progetti: doppio comando per Apple. ZX81 e ZX80: la 
nostra memoria aumenta così Ricevitore CB canalizzato. Ampliaudio 5W Fotografia: program- 
matore d'agitazione. Frequenzimetro digitale: ultima parte. Generatore di rumore a RF. Temporiz- 
zatore a ciclo ripetitivo. Acceso o spento? 


Dicembre 1983 - L.5.000 - Programmi per ZX81: dimensionatore per filtri passabasso, 
passaalto e passabanda; battaglia aerea. Programmi per TI99/A: la schedina del Totocalcio; i 
numeri uguali di Monica. Sharp PC-1211: anagrammi Programmi per Vic 20: lo sciatore 
Programmi per Spectrum: La grande sfica. Progetti: generatore di suoni per ZX81 Antifurto ad 
ultrasuoni. Ricevitore UHF: banda aeronautica. Interruttore ottico. Tutto sull’ HI-FI: il suono 
(amplificatore media frequenza). Montecarlo sul CIP. Stetoscopio 


Gennaio 1984 - L.6.000 - Programmi per ZX81: formule per realizzare circuiti stampati; 
bioritmi: a domanda risponde ... Programmi per Spectrum: Marilyn (gioco grafico); il salto del 
muro. Programmi per Vic 20: Invaders: Slogans e scritte sul video; Videopittore. Programmi per 
Apple //: per ripassare la geometria. Progetti: Interfaccia morse per ZX81 Ampliantenna auto 
M/FM Salvavita differenziale. Baby RX, ricevitore OM. Misuratore di livello ultrasonico. Tutto 
sull'HI-FI : 2a parte. Ricevitore calibrato, ascolto assicurato. Energizza cristalli. Elevatore di 
cariche elettrostatiche. Generatore di audio e radiofrequenze. Converter sommergibili e radiotari 














Febbraio 1984 - L.6.000 - Programmi per VIC 20: un orologio di precisione; la palla che 
rimbalza; biliardo. Programmi per Apple //: battaglia navale. Programmi per Spectrum: Ranoc- 
chio. Programmi per ZX81: Equivalenze tra sistemi di unità di misura diversi; Caccia al numero, 
La corsa dei cavalli. Programmi per Commodore 64: Per tradurre un numero decimale nel suo 
equivalente in base diversa. Tanti consigli per trarre il massimo dal vostro Personal. Progetti: 
interfaccia joystick per lo Spectrum. Due sirene elettroniche. Voltmetro digitale per auto Modulo 
amplirivelatore. Applausometro a LED. Preampli stereo RIIA. Tutto sull HI-FI: gli altoparlanti 
(3).Minigeneratore BF. Il prestampli. Ricevitore antibatteria. Reflexando s'impara. 


4 - L.6.000 - Programmi per Commodore 64: calcolo del consumo calorico. 
ridi ZX81: la conan dell'Enalotto e del Totip. Programmi per HP8S: i puffi. 
Programmi per VIC 20: Indovina il numero; Prova riflessi; Flipper Programmi per Apple //: Le 
fasi lunari e gli anni bisestili Consigli utili per trarre il massimo dal tuo Personal. Progetti: 
Interfaccia monitor universale SuperVU-Meter a LED. Gli strumenti di RE e C: il rack. Trasmetti- 
tore OM/10W. Ricevitore geodinamico VLF. Psicomodulatore ottico. Tuangami il tango. CMSO 
+ cristallo = oscillatore Sincroflash audio. Melaradio. Tuoni, fulmini e LED 


Aprile 1984 - L.6.000 - Programmi per Commodore 64: rubrica telefonica; Formule elettroni- 
che. Programmi per Spectrum: tris. Programmi per tutti i personal: sort numerico e alfabetico. 
Programmi per Vic 20: la schedina vincente; Impariamo la dattilografia. Programmi per ZX81: 
motoslalom; ZX pittore. Programmi per Sharp MZ-700: calcolo dell'equo canone. Programmi 
per TI 99/4A: il biscione (supergioco). Progetti: Interfaccia seriale RS-232 per C 64. Ricevitore 
multigamma in reazione. Interfaccia nastri per Vic 20 e C 64. Clarinetto digitale. Che cosa c'è nel 
cristallo. Se mi tocchi scatto. L'oscillatutto 


Maggio 1984 - L.6.000 - Programma per tutti i computers: per controllare i consumi dell'auto 0 
della moto; un data base per hobby o per lavoro. Programmi per Apple Ile: un emozionante gioco 
di caccia alla tigre. Programmi per Spectrum: a disposizione un muro, una palla e una racchetta: 
chi riuscirà per primo a far breccia nel muro?; un programma per trasformare un innocuo 
Spectrum nella più perfida slot machine; indovina la combinazione (il programma gira anche su 
ZX). Programmi per 2X81: il Sinclair ti chiede i gol della domenica e automaticamente calcola la 
schedina del Totocalcio. Programmi per Commodore 64 e Vic 20: con un metodo di studio a 
schede e il tuo Commodore, imparerai l'inglese in men che non si dica. Progetti: espansione di 
memoria per Vic 20; per trasformare una vecchia radio in un ricevitore ultramoderno; ampliaudio 
da 2 Watt, rilevatore di campi elettromagnetici a bassa frequenza, miniricevitore OM; tester per 
nastri magnetici; le guide di Radioelettronica e Computer: tutto sulla controreazione; converter 
universale; discriminatore FM; oscillatore ad altissima frequenza. 


- L. 6.000 - Programmi per Commodore 64: per sviluppare la telepatia (il 
ndo anche su Spectrum); dati statistici a portata di mano (il programma gira anche 
su Vic 20). Programmi per Apple lle : rivelatore di circuiti. Programmi per Spectrum: scaccia la 
pulce; affonda ia nave. Programmi per Vic 20: motocross; come a Las Vegas. Programmi per 
Texas T99/4: il Simon in versione elettronica. Progetti: Vumeter a 10 led; come potenziare 
l'autoradio; timer acustico; miniricevitore OM; come proteggere l'impianto Hi-Fi; le guide di 
Radioelettronica e Computer: le porte logiche; interfaccia a nastri per Vic 20 e Commodore 64; 
Pre-ampli più; Stereo silenziatore. 


- L. 6.000 - Programmi per tutti i Personal: per verificare la tua efficienza fisica. 
ils Olivetti M10: il grafico delle vendite mese per mese. Programmi per ZX81: 
colpisci quell'aereo. Programmi per Apple Ile e Ilc: per studiare le curve di Lissajous. Programmi 
per Speclrum: Clown e palloncini; trasforma il tuo Spectrum in un traduttore Morse; missione 
impossibile. Commodore 64: tutto sul Simon's basic; come creare istogrammi a tre dimensioni. 
Progetti: superespansione di memoria per Vic 20; Miniricevitore; energizzatore LC; prova 
transistor digitale; le guide di Radioelettronica e Computer: circuiti: come farli funzionare subito; 
radiospia miniaturizzata; miniricevitore; i suoni che vuoi in altoparlante 


Agosto 1984 - L. 6.000 - Programmi per Commodore 64: il computer ti dice quale olio solare 
usare e fa una tabella personalizzata dei tempi di esposizione al sole per una tintarella ideale, 
prendendo in esame latitudine, altitudine, condizioni climatiche della stazione turistica dove ti 
trovi, ecc. (il programma è provvisto delle varianti per tutti i calcolatori che funzionino in Basic): 
per gestire le scorte in cucina. Programmi per Spectrum: una gara di slalom. Programmi per Vic 
20: guerre stellari; il Labirinto; tutti i colori degli OHM. Programmi per Apple Ile Il: cronometro 
digitale. Programmi per Sharp 700: calcolo dell'INVIM. Programmi per ZX81, Spectrum e HP85: 
Safari matematico. Progetti: per eliminare il fruscio dello Spectrum; sonda logica a display. 
audiorelè supersensibile; ricevitore banda marittima, elettroserratura a combinazione; le guide di 
Radioelettronica e Computer: i circuiti pseudo risonanti, amplificatore di suoni; miniricevitore 
onde corte; metronomo minimo. 


Settembre 1984 - L.6.000 - Programmi per Commodore 64: gestione del campionato di 
calcio. Programmi per M10: gestione voti scolastici. Programmi per Spectrum: come creare 
figure in grado di muoversi da sole. Programmi per Vic 20: guerra tra carriarmati Tabella dei 
comandi accettati dalla CPU 6502 e schema a blocchi interno della CPU, con in omaggio il 
poster della memoria del Vic 20. Progetti. per compilare automaticamente la schedina del 
Totocalcio; antenna elicoidale OC. trasmettitore FM da 1 Watt. Le guide di Radioelettronica e 
Computer: i transistor unigiunzione; trasmettitore OM; prova cristalli, oscillatore a radio 
frequenza e minitrasmettitore in fonia; miniricevitore per onde medie. 


Ottobre 1984 - L.6.000 - Programmi per Spectrum: come sconfiggere il terribile fantasma che 
impedisce all'omino di cibarsi delle sue pillole bianche? Un nuovo Microdrive con l'interfaccia 
ZX1 da collegare allo Spectrum per memorizzare con eleganza. Microprogramma per ZX1: il 
computer crea la moda su misura. Programmi per Apple: il fiore giusto per il messaggio giusto 
Programmi per Commodore 64: un aiuto per gli smemorati. Programmi per ZX81: calcolo del 
segno zodiacale per superstiziosi e non. Programmi per Vic 20: un metodo per titolare | 
videogames. Il computer diventa consulente dei campioni del ciclismo. Spectrum: caccia ai 
vampiri. Commodore 64: 37 secondi per sistemare il cubo di Rubik. Consigli per il Vic 20 
Antifurto universale: e il ladro non fa più paura. Amplicuffia per chi pretende il massimo da un Hi- 
Fi. Monitor acustico per una trasmissione senza sorprese. Trasmettitore antibobine per 
risparmiare tempo e.. delusioni. Calibratore di tensione come punto di riferimento Radioricevi- 
tore per onde corte. Ideabase: S-meter digitale per ricevitore; sensibile ondametro RF. 





Novembre 1984 - L.6.000 - Adventure game per Spectrum: come strappare lo scienziato 
dall'isola deserta? Programmi per Commodore 64: una tipografia personale. Messaggi per tutti i 
gusti. Spectrum/Gioco: atterraggio di fortuna. Programmi per Vic 20: più ordine nell'agenda; 
battaglia per il Grand Prix; soccorso agli studenti di matematica. Vic-Rel: casa automatica. 
Trentuno Led in una matrice per far sbizzarrire la fantasia. Due ampliaudio più un pre. Le guide di 
Radioelettronica e Computer: i transistor unigiunzione (seconda parte). Una tastiera telefonica 
del tutto legale. 


Dicembre 1984 - L.6.000 - Programmi per Spectrum: duello a colpi di laser; schemi disegnati 
precisi e veloci. Programmi per Vic 20 e Commodore 64: penna ottica per scrivere sul monitor. 
Programmi per Olivetti M 10: come aprire una cassaforte e rimanere onesti. Programmi per 
Commodore 64: astronumerologia computerizzata per sposarsi in tutta tranquillità. Programmi 
per Apple: stelle benefiche sul video. Sette magnifiche alternative per l'amplisonoro da abbinare 
al Sinclair. Basta un generatore a radiofrequenza e un ampliaudio per ottenere un ricevitore 
sincrodina per onde medie e corte. Le guide di Radioelettronice e Computer: tutto sui Led: un 
amplificatore per cuffie. 


Gennaio 1985 - L.7.000 - Programmi per Commodore 64, Spectrum e Vic 20: RadioELETTRO- 
NICA & COMPUTER regala un data base utilizzabile per archiviare dischi, libri, cassette e mille 
altre cose. 124 Led e un Commodore per una fantasmagorica sinfonia. Un comunissimo jack e 
un pulsantino per aggiungere al Commodore la più potente delle istruzioni: il reset. Un'inchie- 
sta-questionario per rendere la rivista sempre più rispondente alle esigenze dei lettori. Program- 
mi per Spectrum 48K: Gioco mozzafiato per menti elastiche: chi riuscirà per primo a fare la 
superquaterna? Una routine per avere sullo schermo tutte Ie memorie Rom e Ram, locazione per 
locazione. Programmi per Commodore 64 e Spectrum: un calendario elettronico per l'anno 
nuovo. Programma per Vic 20: come decodificare le resistenze partendo dal valore o dai colori. 
Rally automobilistico nel nuovo fantastico videogioco. Programmi per Commodore 64: una 
parola magica per trasformare il computer in un grande artista. Come trasformare un vecchio 
legistratore a cassetta in una segreteria telefonica efficiente ed economica. IDEABASE: quattro 
facili progetti per annullare ogni distanza. Le guide di RadioELETTRONICA & COMPUTER: come 
far apparir sul monitor i continenti e tutto il globo ricevendo dai satelliti artificiali. 


Febbraio 1985 - L.7.000 - Se la cassetta con l’ultimo programma non carica bene, la colpa può 
anche essere del registratere, anzi di una semplice vite... Programmi per Commodore 64 e Vic 
20: come far partire la lavatrice o bagnare i fiori anche se si è fuori casa. Programmi per 
Spectrum: siete dei buoni fantini e scudieri? Scopritelo con questo videogioco. Un programma di 
calcolo combinatorio per fare tredici al totocalcio. Un eclettico printer/plotter per C64 e Vic 20. 
Programmi per Vic 20: come leggere presto e bene. Videogioco esotico tra fiumi e coccodrilli. 
Programmi per Commodore 64:un generatore di onde quadre ad alta precisione completamente 
gratuito. Panorama sugli MSX. Le guide di RadioELETTRONICA & COMPUTER: i fototrasduttori. 


Marzo 1985 - LIRE 7.000 - Programmi per Commodore 64, VIC 20, Spectrum e Apple. In 
regalo le adesive per cassetta. Per tutte le bici un progetto elettronico facile facile per avere un 
Jachimetro che è quasi un computer. Commodore 64: gli strumenti musicali che volete per salire 
“Sul podio e dirigere la vostra orchestra sinfonica. Per gestire la vostra biblioteca un data base che 
non dimentica nulla. Vic 20: per abili deejay e fantasiosi programmatori una nuova gamma di 
effetti sonori speciali. Uscire dal labirinto può sembrare facile, ma bisogna evitare trappole e 
trabocchetti. Spectrum: La versione riveduta e correta del famoso videogioco del muro, della 
palla e del rimbalzo. Un data base per mettere ordine anche nel più disordinato magazzino di 
componenti elettronici. Apple: Un esperimento di connettore I/O per rilevare il valore di input 
delle paddle. Versione computerizzato del famoso gioco tris: attenzione all'effetto tridimesionale 


e poi non c'è pareggio. Tutti i segreti del Printer plotter 1520 per migliorare le prestazoni di 
questa macchina. 


Per ricevere a casa, ssenza aggravio di spese postali, l'arretrato o gli 
arretrati che ti interessano, compila e spedisci subito questo tagliando 
in busta chiusa a: 


RadioELETTRONICA & Computer - C.so Monforte, 39 - 20122 Milano 


Sì! Inviatemi i seguenti numeri arretrati di 
Radio ELETTRONICA & Computer 


mese/mesi di 


Allegotlbianrarerrtare 


Allego ricevuta di versamento di L. ............................ sul conto 
corrente postale n. 19740208 intestato a Editronica srl - corso 
Monforte, 35 - 20122 Milano 

Allego assegno di L. ............................ non trasferibile intestato a 
Editronica srl 
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Miserere in punta di joystick o 
plottare sullo schermo figure da 
un facile programma in basic senza 
preoccuparsi di definire le routine di 
tracciamento, il tutto con il medesi- 
mo programma e in più la possibilità 
di avere degli effetti speciali imme- 
diatamente disponibili con i tasti 
funzione del Vic 20. 

Questo è in sintesi quanto vi of- 
friamo con l’HI-RS JOY scritto in 
modo da avere, oltretutto, la possi- 
bilità di lavorare alla massima velo- 
cità. Inoltre, disegnare con il joy- 
stick può rivelarsi una nuova forma 
di divertimento artistico e multico- 
lore. 

_HI-RSJOY offre la possibilità di 
disegnare con il joystick su una ta- 
vola di 136 per 120 pixel, oppure di 
disegnare in alta risoluzione come 
se disponeste del famoso comando 
PLOT X, Y. 

La scelta del linguaggio macchina 
ha consentito di rimanere nello spa- 
zio di memoria disponibile per il Vic 
20 senza espansione o con 3 K ag- 
giuntivi. 

Ulteriori espansioni di memoria 
non permettono al programma di 
girare, perché sono variate le loca- 
zioni di memoria delle istruzioni. 

Chi volesse adattare il program- 
ma ad altre configurazioni deve ri- 
scriverlo tenendo conto della diver- 
sa configurazione. 

Anche nella versione inespansa 
però rimane libero il primo K di me- 
moria per poter scrivere i program- 
mi di plottaggio delle figure: con il 
Joystick invece la possibilità di velo- 
cizzare il tracciamento arriva fino al 
limite della percezione del pixel cur- 
sore e, alla massima velocità, non 
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Disegnare con il joystick e avere in più 
l'equivalente del comando PLOT X, Y con un 
unico programma ? Facile e divertente 
con HI-RS JOY. Tanto divertente che può 
trasformarsi in un appassionate game 


per festare la vostra bravura con il joystick... 


tati 











riuscirete quasi a vedere gli sposta- 
menti del cursore. 

Questo permette di usare HI-RS 
JOY anche come game con gli ami- 
ci. Quello che proponiamo è il più 
semplice tra quanti possono essere 
inventati da voi stessi: potete sfidare 
un amico a percorrere un tracciato 
predefinito sullo schermo coman- 
dando il cursore con la massima ve- 
locità di tracciamento. 

Vince chi riesce a fare i tratti più 








diretti tra le “boe”. Sembra facile, 
ma non vi resta che provare per sco- 
prire che la vostra abilità con il joy- 
stick può essere ancora migliorata di 
molto. 


Caricamento e uso 


Caricate il programma in memo- 
ria con un normale LOAD e fatelo 
partire con RUN. Appaiono sullo 
schermo le funzioni assegnate ai ta- 





sti F1, F3, FS e F7, premete un tasto 
qualsiasi per continuare e, dopo cir- 
ca 4 secondi, avrete sullo schermo 
un punto lampeggiante: è il pixel 
cursore che potete comandare con il 
joystick. 

Per disegnare sullo schermo è suf- 
ficiente muovere il pixel tenendo 
premuto il tasto fuoco mentre, per 
spostarsi in altra parte dello scher- 
mo, basta agire con il solo Joy. 





Quando il pixel cursore incontra 
una linea già disegnata non la inter- 
rompe e questo permette la creazio- 
ne di figure anche complesse senza il 
fastidioso effetto di distacco dei vari 
tratti che compongono la figura. 


I tasti funzione 


Il tasto F1 serve a cancellare tutto 
il disegno sullo schermo ed è para- 
gonabile al tasto CLR/HOME. 

Il tasto F3 permette di cambiare il 
colore del pixel cursore e si può 
quindi disegnare con linee di più 
colori. 

Attenzione che cambiando colore 
e intersecando una linea di altro co- 
lore una piccola parte della linea in- 
tersecata cambia anch'essa colore e 
per avere nette separazioni dei colo- 
ri è consigliabile interrompere il 
tracciamento ad ogni intersezione e 
riprenderlo subito dopo la linea che 
si vuole lasciare intatta. 

Per cambiare il colore del pixel 
bisogna premere contemporanea- 
mente il tasto fuoco del Joy e il tasto 
F3: quando la tinta visualizzata è 
quella che si desidera basta rilascia- 
re uno dei due tasti. Da quel mo- 
mento il colore del pixel è quello 
prescelto. 

Il tasto FS è quello che produce gli 
effetti grafici più sorprendenti e gra- 
devoli. Non solo infatti può modifi- 
care il colore del fondo, del bordo e 


il rapporto di colore tra fondo e trat- 
ti disegnati, ma crea anche strani 
effetti grafici aggiungendo strane 
“mattonelle” colorate alle linee dise- 
gnate dopo l’uso del tasto FS. Potete 
vedere nelle illustrazioni di queste 
pagine uno dei tanti effetti che si 
possono creare con il tasto FS. 
Infine il tasto F7 serve per cancel- 
lare una parte delle linee già traccia- 
te. Le correzioni vanno fatte tenen- 


do premuto il tasto F7 e muovendo 
il cursore con il Joy sulle linee da 
cancelllare. 

Attenzione che l’uso del tasto 
fuoco del Joy disabilita la correzio- 
ne e può essere vantaggiosamente 
utilizzato per interrompere e ripren- 
dere la correzione lasciando sempre 
attivato il tasto F7. 


Uscita e ingresso 


Per uscire dalle routine di traccia- 
mento con il Joy e disabilitare il pro- 
gramma in linguaggio macchina, ba- 
sta premere RUN/STOP e il tasto 
RESTORE.In questo modo, come 
si può controllare con un LIST, le 
routine in linguaggio macchina ven- 
gono disabilitate ed è possibile ef- 
fettuare altri programmi o scrivere i 
programmi di tracciamento di fun- 
zioni che utilizzano HI-RS JOY 
per simulare il PLOT X, Y. 

Se si vuole tornare all’opzione 
picture del programma per disegna- 
re con il joy bisogna battere: 


SYS 7538 
Per variare la velocità di traccia- 
mento con il joystick è necessario 


uscire con RUN/STOP e RESTO- 
RE, battere poi: 


POKE 7528, N 


dove N è un numero compreso tra 1 
C:259: 

Tenete presente che la verlocità 
di tracciamento aumenta con il di- 
minuire di N e che la velocità stan- 
dard del programmma è fissata a 
150, un po’ lenta, ma è quella che 
permette il più facile approccio con 
le possibilità di HI[—RS JOY. 

Quando avete modificato la velo- 
cità di tracciamento rientrate nel- 
l’opzione picture digitando: 


SYS 7538 


L'opzione plotter 


Per usare la funzione plotter (che 
non ha nulla a che vedere con il 
tracciamento su carta) bisogna cari- 
care il programma e dare RUN co- 
me abbiamo già visto. A questo 
punto uscite con RUN/STOP e RE- 
STORE. Avete a disposizione ades- 
so un K per scrivere i programmi di 
tracciamento delle funzioni metten- 
do le coordinate orizzontali nel byte 
1 e quelle verticali nel byte 2. 

Facciamo per esempio la rappre- 
sentazione di un cerchio con raggio 
55 e centro al centro del video. 


10 FOR A=1 TO 360: 
R=A/180*3.1416 

20 POKE 1, 68 + (SIN (R) *30) : 
POKE 2, 59 + (COS (R) *50) 

30 SYS 7165 : NEXT 

40 POKE 198, 0 : WAIT 198, 1: 
SYS 58648 : LIST 











Questo è naturalmente solo un 
esempio di quello che si può fare 
con l’opzione plotter. 

Le coordinate dei punti che ven- 
gono elaborate alla linea 30 vengo- 
no portate nei byte 1 e 2 ed il richia- 
mo della routine plotter alla linea 30 
con SYS 7165 e la linae 40 permette 
il ritorno alla condizione di lavoro 
normale con la semplice pressione 
di un tasto qualsiasi. 


L’opzione plotter è il vero cuore 
del programma HI-RS JOY. Infat- 
ti l'opzione picture sfrutta soltanto 
una serie di routines per la lettura 
della posizione del joystick e della 
tastiera. La formula in Basic utiliz- 
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Disegnare e un po” giocare 


zata per calcolare i byte su cui agire 
in relazione alle coordinate del pun- 
to è: 


C=INT (0/8) *8: D=INT (V/8) *8 
F=5120+ (INT (V/8) 
*136+C+V-D 

E= (C+8-O) -1 

POKE F, (PEEK (F) OR (2=E) ) 








dove O sono le coordinate orizzon- 
tali e V quelle verticali. 


Per avere un’idea del funziona- 
mento delle routines in linguaggio 
macchina eccovi alcune note con i 
numeri di riferimento delle linee del 
programma disassemblato che pub- 
blichiamo. 

Da 7165 a 7170 controlla se è la 
prima chiamata. In caso contrario 
salta all’indirizzo 7265. 


Listato “HI-RS JOI” 


REM ######4#4% HICRS 


Jo 


Da 7172 a 7184 posiziona i punta- 
tori del top memoria e delle stringhe 
a 5119 (area che ospita la ram carat- 
teri). 

Da 7187 a 7215 azzera la parte di 
ram da 5120 a 7160 che dovrà conte- 
nere il set di caratteri da ridefinire 
con il plot. 

Da 7217 a 7219 sposta l’inizio del- 
la mappa dei caratteri all’indirizzo 
5120. 

Da 7222 a 7224 posiziona la cen- 
tratura orizzontale del video. 

Da 7227 a 7229 posiziona la cen- 
tratura verticale del video. 

Da 7232 a 7234 predispone a 17 il 
numero delle colonne del video. 

Da 7237 a 7252 predispone a 15 il 
numero di righe del video lasciando 
invariati i bit 0 e 7 del registro 4 del 
6561. 

Da 7253 a 7263 carica nella map- 
pa video i codici crescenti da 1 a 255 
(display code) , carica anche il valo- 
re O (codice del colore nero) nei 
primi 255 byte della mappa colori. 


Da 7265 a 7277 controlla se le 
coordinate orizzontali contenute 
nel byte 1 sono minori di 136 e con- 
trolla se le coordinate verticali nel 
byte 2 sono minori di 120. Nel caso 
risultassero maggiori esce dalla rou- 
tine. 

Da 7279 a 7289 calcola C ed il 
risultato lo mette nel byte 251. 

Da 7291 a 7301 calcola D e mette 
il risultato nel byte 252. 

Da 7303 a 7327 pone il numero 
5120 scomposto in byte alto e byte 
basso nei byte 253 e 254. Questi byte 
rappresentano F. Esegue l’espres- 
sione F=F+INT (V/8) *136. 

Da 7329 a 7338 somma a F la va- 
riabile C (byte 251). 

Da 7340 a 7349 somma le coordi- 
nate verticali V contenute nel byte 2 
a E. 

Da 7354 a 7360 sottrae a F il con- 
tenuto di D (252) . 

Da 7362 a 7367 calcola E som- 
mando 8a C (251) e il risultato resta 
nel byte 251 perché C non servirà 
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REM FRANCESCO PEDRUZZI VIA C.EATTISTI 1 240440 
PRINTCHR£€140:POEE36879, 235: CK=6 
PRINT" RBB 2/7 To] 
ERETTE 
FRIHT "RI 18 WC AHCELLA IL VIDEO" 
FRINT "RIS CW) COLORE PIZELA" 
FRIHT"RI33 SW COL0EE BORDO FORDO" 
FRINT "ASI Sub CAHCELLA IL FIZEL" 
NERI, +e e-=m@ 
Sf PRINT "AFD 6 7S5SSMMPICTURE" 

55 PRIHT "EI | P1SSBRPLOTTER" 
(RERINMISE=- ===! 

1 FRIHT"ETR5-FAHCESCO TEDFEUZZI" 
GETT$:IFT&=""THENSO 

PRINT IMIZIO CHRIL AMERTO Ti * 
FOEESS, 256: PORESS, <P :POEESI, 256 


EOHATE SOTTO «EG? TEL 935 39946549 


angie Du n 


Asti e) RIACE RL] 


n 








Ig 

1 READD: IFDIE > 1THENPOKE? 165+H,. D5UA=A+1:CE=CE+I: GOTOS1 

392 IFCECSEeSSeS THEHPRIHT"I Te T@] ®":EHD 

93 FOEE19S,.S POKEES1,83:FOKE632, 89: POKE633, 83: POKE634, SS: POKEGSS 233 

94 FOEEES6,. 51 :/POEESS?, Se: FOEEGSS, 13: HE 

55 REM ##% FOIHNT £%# l 

160 DATA169, 253, 205,5, 144, 240,93, 169,255,133,55,133,51,169,19,133,56,133,52,234, 
234, 234 

116 DIATARISOLE, 1952, 153, 201, 162, SH, 154, 202, 145, 251, 24, 200, 251, 2/08, 0 2050, 202, 162, 24 
9, 228 

1256 DATAZIO: 208, 241, 162, 27, 228, 262, 208, 235, 169, 253.141,5,144,169,165,141,6,144,16 

Fot 

156 DATA141, 1.144.163, 145,141,2,144,173,3.144,41, 129,24, 105, 30,141,5,144,160,0,1 
GE, 6 

140 DATALSZ, 155,0, ZI, SMS, 245, 169, 1260, 24, 101,1,144,1, 96 
1659, 156 

150 DIATRIBI.2. 176 5, 32.1,29,1535.,251, 165,2,32. 242, 25 

155 DATRIGS,.S. 32, 

160 DATRIGI.A, 133 






















HA i 


| ii 
TIRA] 
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I} | 











Mita 


iù. 

Ù Da 7369 a 7374 sottrae da E il 
valore delle coordinate orizzontali 
O (byte 1) e sottrae 1 a E (251). 

Da 7376 a 7380 pone in (252) il 
cointenuto del byte interessato alla 
scrittura. 

Da 7382 a 7393 calcola 2 elevato a 
E (251) ed esegue una operazione di 
OR con il byte 252 per salvare i bit 
non interessati. Scrive poi nel byte il 
nuovo valore tenendo invariato il 
vecchio contenuto. 

Da 7394 a 7408 si ha la subroutine 


155 DATASS. 242, 25 
176 DATHISS, 204, 165 
236, 254 

156 DATA1SS, 
Se, 229 


DATAL. 1253, 251,195, 


> UD 


Dna UIME n: Ri 
Da 
Li 
ui 
PT 


 REM#44 FOTEMZA #4 


REM ##€ DIVISO #%# 
REM #4% MOLTIP ##% 


(Sui 


REM ## JOTSTICK 44 
19 DATRI&S,1=F.l4l, 
229 IATAZ4A, 2, ZH, 135, 


| za loi liana 
UD LD Lo Ao o Ul 


si mm 


3,13 
30 DATA169,4,44,31,145 


40 DATA197,140, 
49 REM #44 IELAT #44 
sa 


REM #% SETPOINT #% 








2535 DATRIGS, 66, 153, 1,133 
253 REM #4% MRoIEe #4% 
z60 DATAS 9, È 2a DI 
Z70 DATAL6S, 55,197,203,2 
se, 223,251 

Ustica] DATA160, 63,1: Lap 
254 DATA1653,47 197, 20; 
ZH DATAZZ, 23,25,) 

v ZE 

iula) SRFRIaSro: se. 1l.29,2 
Zia DATRI6S,. 1359, 1355, 1.165, 
FERI! 


DATRI6SS, 1, 224.6, 2005, 1, 96, 155,602 01,06, 


DATHISZ,. 6, 201.6, 240, da Se I 144: 


34,145, 169 128. 
169,255, 141. 


240,2, 2350, 


ad IATRISZ, 156, 160, 255,156, 





POTENZA in cui l’esponenete va 
mlesso in X e il risultato si trova 
nell’accumulatore. 

Da 7410 a 7424 su ha la subrouti- 
ne DIVISO che opera la divisione 
intera per 8. Il dividendo va in A e il 
risultato in X. 

Da 7425 a 7445 si ha la subroutine 
MOLTIPLICA per la moltiplicva- 
zione di due numeri nei registri A e 
X con il risultato in A (Isb) Y (msb). 

Da 7447 a 7526 si ha la subroutine 
JOYSTICK per il controllo del cur- 
sore. 





DATRIS&O,.O, 224,0, 209,5, 169, 6,56, 133,0, 202, 246, ZO, 24, 161,61, 










Da 7527 a 7537 si ha la subroutine 
DELAY di pausa. esegue una pausa 
di 255 per il contenuto del byte 
7528. Se si vuole apportare una mo- 
difica permanente alla velocità di 
tracciamento bisogna quindi modi- 
ficare il contenuto del byte 7528. 

Da 7538 a 7550 si ha la subroutine 
SETPOINT che aggiorna le coordi- 
nate del pixel di controllo al valore 
60 (centro dello schermo) e predi- 
spone il colore di scrittura al nero. 

Da 7552 a 7671 si h la subroutine 
MASTER. E la routine che permet- 
te di disegnare con il joystick in alta 
risoluzione usando una tavola di 136 
* 120 pixel e di modificare i parame- 
tri tramite i tasti funzione. 


Francesco Pedruzzi 


Questo programma è disponibile 
su cassetta. 
L’elenco,iprezzie le modalità 


d’ordine di questa e delle altre cassette 
disponibili sono riportati alle 
pagine 81 e 82. 





144, 245,2 
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IL PORTACASSETTE 






speciale 
per i lettori di 





Compilare, ritagliare e spedire a: 7 Chi non ha il problema di dove mettere le 
S.T.A.R., Via Bellini 13 cassette, sia quelle di musica, sia quelle dei 
20032 Cormano (MI) , computer? Certo, esistono in commercio 





| 
= | 


TSE molti oggetti allo scopo, e di diverso tipo, 











x 
Sì, inviatemi a stretto giro di posta i due moduli da 10+10 i| ma tutti costosi e in genere poco capienti. 
cassette E spia 
AC RO ATE A ! | Invece con il portacassette componibile che 
VIEN cale io ! | vi proponiamo in offerta speciale, il proble- 
1-14. SPP VIDI 001 fi ro !| maèrisolto in modo definitivo ed economi- 
CAP sonda ‘0111: FR RIONI 10, RO | son persa ni ip mie su e è 
!| modulare e componibile all'infinito. Il co- 

Scelgo il colore O BIANCO O ROSSO O NERO A 

ut 1| sto? Due moduli da 10+10 cassette (esatta- 
Allego assegno non trasferibile di 10.000 lire intestato a: | | i visibili rezzo 
S.T.A.R. Cormano (Milano) (8.000 per il portacassette e | mente quelli viral ela dae nl Fi 
2.000 per contributo spese di spedizione). 1| scontatissimo di 8.000 lire. E nei colori bian- 
Dall iraniana Î CO, rosso e nero, a scelta. 
FIIMO serena Lian L = — e. 








Commodore _. 





INTERFACCIA 
SERIALE RS-232 


Con questa 
interfaccia il 
vostro 
Commodore sarà 
pronto per 
comunicare con le 
periferiche. E 
quando avrete il 
nostro modem... 


Apri la porta 
al tuo € 64 


ell’articolo sulla trasmissione 

dati comparso su RE & C di 
maggio abbiamo cercato di chiarire 
come è possibile, attraverso deter- 
minate apparecchiature elettroni- 
che, trasferire in tempo reale delle 
informazioni da posti distanti tra lo- 
ro. Il progetto che presentiamo que- 
sto mese è una interfaccia seriale 
RS-232 per Commodore. Più preci- 






Ecco l'interfaccia 
seriale RS 232 che 
proponiamo per aprire 
la porta verso l'esterno 
al Commodore. 


samente questa interfaccia è adatta 
per i seguenti modelli dei computer 
Commodore: Vic 20, Commodore 
64 e SX 64 Executive. . 

Il motivo di tanta attenzione da 
parte di RE&C su un argomento 
“ostico” come la trasmissione dati e 
lo sforzo che compie cercando di 
proporlo nel modo più chiaro € Sem- 
plice possibile non è casuale. L'in- 
terfaccia seriale Rg-232 per Com- 
modore che presentiamo Questo 
mese è infatti la prima di una serie, 

















che intende coprire quante più mar- 
che e modelli di home e personal 
computer presenti sul mercato ita- 
liano sarà possibile. A settembre fi- 
nalizzeremo questa lunga serie di 
articoli e di proposte di kit presen- 
tando il progetto di un modem asin- 
crono a 300 Baud, Full-Duplex per 
linee commutate con caratteristiche 
e con una versatilità veramente uni- 
ca. Non sarà infatti uno dei soliti 
modem reperibili oggi sul mercato, 
che hanno tra l’altro un rapporto 
costo/prestazioni sproporzionato, 
ma si tratterà di una apparecchiatu- 
ra veramente particolare che, oltre 
a essere, come sopra accennato, un 
modem con caratteristiche tali da 
poter essere utilizzato con qualsiasi 
personal o home computer in com- 
mercio, avrà in più qualche cosa che 
lo completerà e che lo renderà 
unico. 

Evidentemente questo qualcosa 
in più non lo anticipiamo per mante- 
nere quel minimo di suspense neces- 
saria a rendere ancora più gradita la 
sorpresa una volta svelata. Ma tor- 
niamo alla nostra interfaccia seriale 
RS-232 per Commodore. Quando 
colleghiamo al computer una stam- 
pante, un plotter o un modem, l’in- 
tento evidente è quello di trasferire 
delle informazioni (dati) dal compu- 


67 





Apri li porta al tuo Commodore 


ter verso la stampante o il plotter, in 
questo caso collegati in “locale”, 
oppure attraverso un modem nor- 
malmente a un altro computer colle- 
gato tramite la linea telefonica in 
“remoto”. I metodi per il trasferi- 
mento delle informazioni che abbia- 
mo a disposizione sono due: 


a) Trasmissione parallela. 
b) Trasmissione seriale. 


Trasmissione 
parallela 


Il metodo di trasmissione dati 
parallelo è quello concettualmente 
più semplice da capire. Consideran- 
do, infatti, che all’interno di un 
computer un carattere viene decodi- 
ficato in un insieme di 8 bit (1 byte) 
sarebbe sufficiente collegare al 
computer l’apparecchiatura rice- 
vente attraverso 8 cavetti distinti, 
grazie ai quali sarebbe semplice tra- 
sferire il nostro carattere dal com- 
puter alla stampante o al plotter. 
Lavorando con apparecchiature in 
locale, questo metodo può essere 
usato, anche se non vanno sottova- 
lutate le difficoltà oggettive di por- 
tarsi a spasso un cavo a $ conduttori, 
che per definizione può essere im- 
piegato solo per distanze relativa- 
mente lunghe (10-20 metri). Sareb- 
be impossibile, invece, utilizzare 
una trasmissione dati parallela per 
collegare due computer (attraverso 
i modem) distanti tra loro, tramite 
la linea telefonica. Non so precisa- 
mente quante centinaia di migliaia 
di chilometri di cavi telefonici per- 
corrano le nostre città, ma non è 
difficile immaginarsi cosa sarebbe il 
sottosuolo se a ogni telefono arri- 
vassero 8 fili al posto dei 2 che nor- 
malmente utilizza. 


Trasmissione seriale 





La trasmissione dei dati di tipo 
seriale consente di prelevare gli 8 bit 
che costituiscono il carattere da tra- 
smettere e di incanalare un bit alla 
volta, in fila indiana, su un unico 
conduttore. Il modo con cui vengo- 
no messi in riga i diversi bit, e i 
controlli che vengono impostati per 
assicurarsi che al ricevente arrivino 
esattamente come volevamo, di- 
pende dal protocollo (standard) che 


si utilizza. 
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Il più comune, come abbiamo ab- 
bondantemente specificato lo scor- 
so mese di maggio, è chiamato RS- 
232. Per questo motivo anche la 
maggior parte delle stampanti, dei 
plotter e delle periferiche in genera- 
le in commercio sono RS-232 com- 
patibili. 

Lo scopo della nostra interfaccia 
è appunto quello di rendere anche i 
diversi modelli dei computer Com- 
modore (Vic 20, Commodore 64, 
SX 64 Executive) RS-232 compati- 
bili. 


Come è fatta 


Come si vede dallo schema elet- 
trico di Fig. 1, la nostra interfaccia 
seriale RS-232 è composta da tre 
parti separate e distinte tra loro. 
Una ha il compito di adattare i se- 
gnali in uscita (TX), un’altra serve 
invece per adattare i segnali in in- 
gresso (RX), la terza, la più compli- 
cata, è l’alimentatore. 

Partiamo a esaminare il circuito 
elettrico proprio dell’alimentatore. 
Lo standard RS-232 prevede di la- 
vorare con livelli di tensione che 
vanno dal —12 V al +12 V. 

Per non oberare la nostra inter- 
faccia di un alimentatore esterno, 















che avrebbe dovuto avere un tra- 
sformatore, un ponte raddrizzatore 
dei regolatori di tensione e soprat- 
tutto la necessità di una alimenta- 
zione a 220 V, abbiamo utilizzato 
invece una tensione alternata di 9 V 
presente sui pin 10 e 11 della User 
Port di tutti i modelli di computer 
Commodore ai quali ci riferiamo. 
Sulla User Port è inoltre disponibile 
sul pin 2 una tensione continua di 
+5 V. La tensione alternata di 9 V 
entra in un duplicatore di tensione 
formato dai diodi DI e D2 e dal 
condensatore elettrolitico C1, ali- 
menta un regolatore di tensione po- 
sitivo 7815 (IC 3) che a sua volta 
entra nell’altro regolatore di tensio- 
ne, 7812 (IC 4) che fornisce il +12 V 
stabilizzato. 

Per ricavare la tensione negativa 
di —12 V viene utilizzato un timer 
NE 555 (IC 5), impiegato come ge- 
neratore di onde quadre. 

Il condensatore C10 si caricherà 
attraverso il diodo D3 quando l’u- 
scita, pin 3 del NE 555, sarà alta, 
mentre quando l’uscita avrà un li- 
vello di tensione basso si caricherà il 
condensatore C11 attraverso il dio- 
do D4 con tensione di segno oppo- 
sto a quello di alimentazione scari- 
cando contemporaneamente il con- 
densatore C10. 

Per adattare i segnali in uscita 
(TX) viene usato un amplificatore 
operazionale TL 081 (IC 1) impie- 
gato come trigger di Schmitt con 
una soglia di intervento prefissata 
intorno ai 2,5 V. Quando la tensio- 
ne all’ingresso pin 2 (non inverten- 
te) supera la soglia prestabilita, in 










La circuiteria della 
nostra interfaccia seriale. 
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Apri la porta al tuo Commodore 


interface RS232 


COMMODORE 
VIC 20/64/ 


Figura 2. Circuito stampato dell'interfaccia seriale RS-232 per Commodore 


visto dal lato saldature. 





Il kit dell’interfaccia seriale RS-232 per Commodore non montata 


costa L. 38.000. 


Il solo circuito stampato costa L. 10.000. 





uscita, pin 6, si avrà la tensione di 
alimentazione negativa (—12 V), al 
contrario quando all’ingresso 2 la 
tensione sarà inferiore alla soglia, 
l’uscita 6 si porterà al livello della 
tensione di alimentazione positiva 
(#12 V): 

Le due porte dell’EX INVER- 
TER 7404 (IC 2) vengono utilizzate 
solamente per proteggere le uscite 
della User Port da un eventuale gua- 
sto dell’amplificatore evitando che 
al computer arrivino accidental- 
mente delle tensioni di + 12 V. Il led 
(TX) ha, evidentemente, la sola 
funzione visiva di conferma della 
trasmissione dati. 

La parte che riguarda l’adattatore 
dei segnali in ingresso (RX) è co- 
struttivamente la più semplice, poi- 
ché non deve far altro che ridurre i 
segnali provenienti dall’apparec- 
chiatura collegata (stampante, plot- 
ter, modem) tramite la resistenza 
R4 e i diodi DS e D6, da un livello di 
tensione tipico dello standard RS- 
232 di + 12 V, in segnali compatibili 
coni livelli TTL (0,+5 V). Anche in 
questa sezione del circuito l’utilizzo 
delle tre porte del 7404 ha essenzial- 
mente lo scopo di proteggere la 
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User Port del computer. Il led (RX) 
ha anch'esso la sola funzione visiva 
di conferma dell’avvenuta ricezione 
dei dati. 


Per abilitare 1’ RS-232 si ricorre a 
una istruzione tipo: OPEN n,2,0 
(stringa di caratteri) dove “n” può 
avere un valore qualsiasi compreso 
fra: 1.e.225. 

La sua funzione è di identificare 
la porta per le successive istruzioni 
di lettura/scrittura. 

Se “n” sarà maggiore di 127, il 
computer inserirà automaticamente 
un comando di salto a nuova riga a 
ogni comando CR (ritorno carrello- 
Return). 

Il registro caricato con l’istruzio- 
ne stringa è composto da due valori. 

Il primo indica la velocità e il for- 
mato dei dati trasmessi, il secondo 
specifica alcuni parametri relativi 
all’apparecchiatura collegata. I va- 
lori si ottengono convertendo attra- 
verso un’istruzione CHR $ il nume- 
ro decimale che risulta dalla somma 
dei due valori ricavati dalla tabellina 
che segue. 


Primo valore 


Velocità.110 bandana 3 
Velecità300 baud, i 6 
TOCITÀ. GO DANA... 7 
Velocità 1200 bad .....--.--snoria 8 
Velocità 2400 baud .................. 10 
Carattere di8 bit. rici 0 
acarattere:di'/ bit....ii cina 32 
Carattere dl6 bit... acini 64 
Carattere di S.bItT.........- rino 96 
I.bitdI Stop... rico] 0 
ZBILIESTOP.szccrrincrne nin 128 


Secondo valore 


Collegamento FULL-DUPLEX ..0 
Collegamento HALF-DUPLEX 16 
NO PARITY (nessuna parità) ..... 0 
ODD PARITY (parità dispari) ...32 
EVENPARITY (parità pari) ..... 96 
MARKTRASMITTED.......... 160 
SPACE TRASMITTED.......... 224 





Tutti i parametri sopra elencati 
dipendono dalla apparecchiatura 
utilizzata e sono specificati nei ma- 
nuali d’uso di ogni apparecchio. Il 
nostro modem, per esempio, avrà: 

Velocità 300 baud 

Collegamento FULL-DUPLEX 
fissi, mentre gli altri parametri, nu- 
mero di bit per carattere, bit di stop, 
parità pari o dispari o nessuna, di- 
penderanno dalle diverse utilizza- 
zioni. 

Collegandoci con una banca dati 
predisposta per trasmettere, carat- 
teri da 7 bit, 1 bit di stop, nessuna 
parità, calcoleremo il primo valore: 

CHR $ (6+32+0) = CHR $ (38) 
mentre il secondo valore: 

CHR $ (0+0) = CHR $ (0) 
quindi la somma dei due sarà: 

CHR $ (38) + CHR $ (0) = CHR 
$ (38) 

e l’istruzione d’apertura dovrà es- 
sere: 

OPEN n,2,0,CHR $ (38) 

Per trasmettere i dati si possono 
usare le istruzioni: 

CMD n 

PRINT n (variabili) 
dove “n” deve avere lo stesso valore 
numerico stabilito nell’istruzione 
OPEN. 
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Figura 3. Disegno di montaggio dei componenti della interfaccia seriale 


RS-232 per Commodore. 
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Apri la porta al tuo Commodore 





1 - Circuito stampato per interfaccia seriale RS-232 

1 - Contenitore in plastica per interfaccia seriale RS-232 
1 - Connettore Cannon 25 pin maschio 

1 - Contenitore per il connettore Cannon 

1 mt. cavetto a 3 conduttori 


2 - Led 
2 - Porta led in plastica 


2 - Condensatori elettrolitici assiali da 470 mF 25 V 
2 - Condensatori elettrolitici assiali da 220 mF 25 V 

1 - Condensatore elettrolitico assiale da 220 mF 16 V 
1 - Condensatore elettrolitico assiale da 100 mF 16 V 
4 - Condensatori ceramici a disco da 100 nF 

1 - Condensatore ceramico a disco da 10.000 pF 

1 - Condensatore ceramico a disco da 1.500 pF 


2 - Resistenza da 470) Hom 
1 - Resistenza da 33 Khom 
2 - Resistenze da 1 Khom 


1 - Resistenza da 3,9 Khom 


2 - Resistenze da 10 Khom 


1 - Resistenza da 100 Khom 


6 - Diodi 1 N 4004 


1 - Integrato regolatore di tensione positivo 15 V - 7815 
1 - Integrato regolatore di tensione positivo 12-V - 7812 


1 - Integrato NE 555 
1 - Integrato SN 7404 
1 - Integrato TL 081 


1 - Connettore da C.S. 12+12 pin passo 3,96 


Figura 4. Elenco del materiale che compone il kit dell’interfaccia 


seriale RS-232 per Commodore. 





Per ricevere i dati si possono usare 
delle istruzioni tipo: 

INPUT n, (lista variabili) 

[GET n, (variabili stringa) 
come per leggere direttamente dalla 
tastiera del computer. 

Con l’istruzione INPUT leggere- 
mo tutte le variabili di una lista. I 
diversi valori dovranno essere sepa- 
rati da virgole o battuti su righe se- 
parate. 

Il sistema resterà in attesa finché 
non saranno state lette tutte le va- 
riabili. 

Con GET si leggerà un solo carat- 
tere alla volta. Se al momento del- 
l'esecuzione dell’istruzione non vie- 
ne trasferito nulla, alla variabile 
verrà assegnato un valore vuoto 
(“”). Per concludere il trasferimen- 
to dei dati è necessario chiudere il 
canale precedentemente aperto 
usando l’istruzione CLOSE n. 

Nel caso del nostro modem le ri- 
ghe di programma da usare per pro- 
vare il trasferimento dei dati sono: 
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10 OPEN 2,2,2,CHR $ (6) 

20 GET B$ : IF B$ »” ” THEN 
PRINT # 2,B$; 

30 GET # 2,C$ : PRINT C$ ;: 
GOTO 20 








Esistono comunque numerosi 
programmi più o meno sofisticati 
che consentono la gestione e il tra- 
sferimento dei dati. Noi stessi pre- 
senteremo dei listati di programmi 
adatti a questo scopo. 

Kike Revelli 


Di questo progetto, RE &C 
mette a disposizione il kit, 
comprensivo di circuito 
stampato, sia inscatola di 


montaggio sia già montato. 
Oppure il solo circuito 
stampato. L’elenco, i prezzi 
ele modalità d’ordine sono 
pubblicati alle pagine 81 e 82. 
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... la cassetta puoi comprare. 
Sì, RadioELETTRONICA& 
Computer offre un nuovo 
servizio ai suoi lettori: 

alcuni programmi 

pubblicati su questo 

numero sono 

disponibili su cassetta. 

Si tratta di listati spesso 
lunghi e complessi, e se vuoi 
evitare di trascriverli, puoi 
chiederci la cassetta già 
pronta e provata, 

senza errori. 

AI prezzo di costo. 


PROGRAMMI 








MSX: Schermo sotto controllo 


Segue da pag. 25 


CSAVE “STAR WARS” viene accettato, ma tutto 
quanto contenuto dopo il sesto carattere non viene 
considerato, e in pratica si ottiene lo stesso risultato di 
CSAVE “STAR W”. 

È anche possibile specificare, dopo il nome che defi- 
nisce il programma, il rapporto BAUD col quale la 
carica deve avvenire. Se il valore indicato (deve essere 
preceduto da una virgola separatrice) è 1 allora il rap- 
porto Baud è 1200, altrimenti si usa il valore 2 per 
portarlo a 2400 (il doppio). La differenza è che nel 
secondo caso il rapporto Baud è più elevato e i dati 
vengono trasmessi con maggiore densità di frequenza, 
cosicché il salvataggio (e quindi le cariche successive) 
del FILE avverranno in minor tempo. In particolare si 
noterà un rumore di flusso-dati più acuto. Esempi: 

CSAVE “PROGR.”,1 salva il FILE con nome 
“PROGR.” con un rapporto Baud di 1200 

CSAVE “ALIEN”,2 salva il FILE “ALIEN” con 
un rapporto Baud di 2400 

CLOAD? è un comando che permette di verificare se 
il salvataggio di un determinato FILE su cassetta è 
avvenuto conformemente a quello in memoria. La sua 
espressione formale è la specifica del nome del pro- 
gramma seguita da un punto interrogativo e dal nome 
del FILE da confrontare (racchiuso tra virgolette). 
Esempio: 

CLOAD? “AGENDA” 
se il confronto, eseguito facendo ripetere l'esecuzione 
del FILE appena registrato tramite il registratore in 
PLAY, prova il corretto salvataggio si avrà la comparsa 
di un O.K., altrimenti il messaggio di errore avviserà 
dell’opportunità di ripetere il salvataggio. E anche pos- 
sibile omettere il nome del programma, nel qual caso si 
scriverà solo 

CLOAD? “” 

e la verifica sarà fatta controllando il primo FILE che il 
registratore manderà al computer. 

Ovviamente prima di effettuare la verifica e di con- 
fermare l’esecuzione (col tasto RETURN) si dovrà 
riavvolgere il nastro fino all’inizio del FILE e porre il 
registratore in PLAY. Anche in questo caso vale, come 
per CSAVE, la limitazione dei 6 caratteri per il nome 
del programma da specificare: eventuali eccedenze non 
verranno considerate. 

CLOAD derivato da “CASSETTE LOAD”, che si- 
gnifica “caricare un programma da cassetta”. Questo 
comando, importantissimo, permette infatti di caricare 
un qualsiasi programma (videogame, utility o FILES in 
genere) precedentemente salvato su cassetta. Va scritto 
facendo seguire al nome del comando quello del pro- 
gramma (racchiuso tra virgolette). Esempio: 

CLOAD “AGENDA” 
carica il programma col nome “AGENDA” 

Il registratore va predisposto prima di confermare 
(tramite RETURN) il comando. Anche qui, usando il 
comando REMOTE, il nastro sarà automaticamente 
avviato subito dopo la conferma. Valgono le stesse 
regole esposte col CSAVE , e cioè: massima ampiezza 
di 6 caratteri per la specifica del nome e possibilità di 
omettere il nome dimodoché il programma caricato 
sarà il primo inviato al registratore. 

Daniele Malavasi 
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Via Monterosa 22, Senago (MI), telefono 02/9989407 


Linea QL 


FLOPPY DISK CONTROLLER 
Adatto al collegamento di drive da 3" - 3,5 - 5''1/4 (vedi di se- 
guito) Firmware in ROM, completo di programma di conver- 
sione - Microdrive/disco. ......................rrriririeee L. 310.000 
SISTEMA QD 

Per Sinclair QL. Composto da un floppy disk 3,5, 1 Mega 
Bytes, controller doppia densità, cavi, manuale in italiano e 
dischetto contenente programma di conversione 
cartridge/disco. .......................... L. 675.000 
ESPANSIONE DI MEMORIA 64K .. 









CONVERTITORE SERIALE/PARALLELO 
Adatto al collegamento di qualsiasi stampante centronics 
(Epson Tally - Seikosh L. 85.001 
CAVO SERIALE... 
ADATTATORE JO 
MODEM 
LGS RA, 
SOFTWARE 

Disponibili tutte le ultime novità su cartuccia 0 disco 


Linea SPECTRUM 


FLOPPY DISK CONTROLLER FDD/2 

Adatto al collegamento di drive da 3" - 3,5 - 5"'1/4 (vedi di se- 
guito) Firmware in ROM, microdrive compatibile, completo 
di disco di sistema, istruzioni dettagliate in italiano e pro- 
gramma di copì. ssetta/disco. 

Singola densità 
Doppia densità 
SISTEMA FDD/2 3,5 

Per Sinclair Spectrum e Spectrum +. Composto da un flop- 
py disk 3,5 1 Mega Bytes, controller, singola densità (capa- 
cità 400 K formattati), cavi, manuale in italiano, disco di si- 
stema comprendente programma di copia nastro/disco più 
Masterfile, Tassword e archivio (con accesso ran- 
TU | IRE RAEE ni L. 589.000 
INTERFACCIA STAMPANTE 

Completa di firmware in ROM, con funzioni di Copy. Non 
occupa spazio in RAM. Adatta per Seikosha - Epson - Tally 
-ecc. completa di cavo L. 115.000 
CAVO SERIALE... L. 39.000 
SUPERFACE 

Sintetizzatore vocale + generatore di suoni + amplificatore 














sonoro + interfaccia joystick + registratore. ........ L. 145.000 

TAVOLETTA GRAFICA 

Consente di costruire immagini grafiche in alta risoluzio- 
L 





Può programmare 1716/2732/2764/27128 .. 

INTERFACCIA JOYSTICK 

(Programmabile) 

ESPANSIONI 48 K..... 

SOFTWARE 

Aperti tutte le ultime novità su cassetta, microdrive e 
isco. 

RICAMBI 

Dono disponibili tutti i ricambi, ULA, ROM, RAM, MEMBRA- 

NE ecc. 

KIT DI TRASFORMAZIONE 

Accessori per la conversione da Spectrum e Spectrum 

DIUS: camini L. 75.000 


Linea MSX 


FLOPPY DISK DRIVE 

Composto da floppy disk drive 3,5 2 x 320 K formattati, 
floppy disk controller, cavi e manuale in itali L. 675.000 
ESPANSIONE DI MEMORIA 64 K 
SCHEDA 80 COLONNE 
SOFTWARE 
Disponibile su cassetta, disco e cartridge. 
RICAMBI 

Disponibili tutti i ricambi. 


VARIE 


STAMPANTE TALLY MT 80 

Stampante completa di cavi e interfaccia dì collegamento 

per QL, SPECTRUM e MSX ................................... L. 660.000 

STAMPANTE PANASONIC 1090 

Stampante completa di cavi e interfaccia di collegamento 

per QL SPECTRUM e MSX...................................... L. 660,000 

STAMPANTE PANASONIC 109 

Stampante 120 CPS, bidirezionale, 80 colonne, grafi- 
L. 720.000 









CA. ......sccrrrrcczrrtrrrrsreranreressanecaneneosiionarezzcnnionsanennessoneanene 
MONITOR 

Fosfori verdi e a colori chiedere per caratteristiche e prezzi. 
Prezzi IVA esclusa 


Vendita diretta presso: 
SANDY COMPUTER CENTER 
Via Ornato 14 — Tel. 02-6473621 
MILANO 


RIVENDITORI AUTORIZZATI 

NAPOLI - LAMPITELLI, vico Acitilio 71, tel. 081/657365 
NOVARA - SYELCO, via S.F, d'Assisi 20, tel. 0321/27786 
SANREMO - AES BOTTEGA DEL COMPUTER, via Martiri 
180, tel. 0184/880289 

TRIESTE - CGS GASPARINI, via Paolo Reti 6, tel. 040/51602 
VIGEVANO - VISENTIN MASSIMO, c.so V. Emanuele 76, tel. 
0381/83833 

ECCELSA - G.R.A. KM 42.800 ROMA, tel. 06/7970643 
SOFTGAMES srl - via Duchessa Jolanda 9, 10138 TORINO, 
tel. 011/769857 


SPECTRUM E SINCLAIR SONO MARCHI REGISTRATI DELLA SINCLAIR RESEARCH L.T.D. 





Plotter 
per C64 
e Vic 20 








Scusi, 


Per gli amici del 1520, due nuovi programmi 
per ispezionare a fondo le potenzialità 

del printer/plotter: un labirinto, anzi un'infinità 
di labirinti, e due buste, di cui la seconda 

sta dentro la prima. O forse la prima 

sta dentro la seconda... 





ov'è 





l’uscita? 


G' quella volta del Minotauro 
gli antichi scelsero un dedalo 
per l’ambientàzione della famosa 
leggenda di Arianna e Teseo; in 
tempi molto più recenti, e con ben 
altra tecnologia, il grande Kubrick 
ha scelto un labirinto per ambienta- 
re la conclusione del suo ultimo 
film, Shining. E anche RE&C infi- 
ne, per non essere da meno, ha vo- 
luto un labirinto, un po’ particolare, 
come scenario di questa puntata sul 
1520, il printer/plotter per Vic 20 e 
Commodore 64. 

Progettare un dedalo, per un 
computer, è un gioco da ragazzi, co- 
me dimostra la gran diffusione che il 
dedalo ha nel campo dei videoga- 
mes: moltissimi infatti (basti citare il 
famosissimo PacMan) sfruttano 
percorsi costruiti con successivi an- 
dirivieni di viuzze racchiuse in un 
perimetro rettangolare. Far dise- 
gnare da un calcolatore un labirinto 
è dunque molto facile, e il Vic 20 (0 


il C64) abbinato alla printer/plotter 
1520, premendo un solo tasto, può 
soddisfare le richieste più esigenti: 
lavorando con una scelta casuale bi- 
naria vi stamperà in pochi secondi 
un labirinto diverso. 

Il listato del programma 1, che 
provvede appunto a predisporre la 
stampa del dedalo, è molto semplice 
e non richiede commenti. Modifi- 
cando gli estremi di X e Y (e cam- 
biandone lo step) nelle linee 110 e 
120 è possibile ottenere labirinti ret- 
tangolari di qualsiasi dimensione. Il 
nuovo step dovrà essere sostituito 
anche nelle linee 160, 190 e 200 al 
posto del 19 dell'esempio. 

Ma con questi labirinti stampati 
su carta si può anche giocare: prova- 
te a osservare la figura 1 e ad adden- 
trarvi (solo con lo sguardo, la matita 
è vietata) in uno qualsiasi dei corri- 
doi. Cercate di scoprire, per esem- 
pio, qual è il percorso più lungo che 
si può fare... 


Labirinto sfida 


Modificando il primo program- 
ma e trasformandolo in quello del 
listato 2 si può comunque creare un 
vero e proprio gioco di plotter e 
matita’, con il quale potrete compe- 
tere con i vostri amici. Nella Figura 
2 il plotter ha stampato a caso una 
sequenza di lettere alfabetiche (per 
esempio le vostre iniziali e quelle 
dello sfidante) alternate (sempre ca- 
sualmente) con rettangoli vuoti che 
servono da jolly per entrambi i gio- 
catori. 

Partendo rispettivamente dal lato 
sinistro e destro dell’immagine, i 
due giocatori dovranno segnare a 
matita un percorso, con mosse suc- 
cessive e alternate, e raggiungere il 
lato opposto senza incrociare la li- 
nea spezzata dell’avversario che da 
ogni posizione raggiunta può proce- 
dere (di un passo alla volta) in una 


FOR X=@T0474STEP19 
C=INTCRNDC0)x2)+1 

ON C GOTO 150,190 
PRINT#1, M",x,Y 
PRINT, "DSL s+19,=19 
NEXT X:NEXT Y 

END 


Listato 1 
LABIRINTO CASUALE 


PER COMMODORE 64 OPPURE VIC 29 


CON PLOTTER COMMODORE 1520 


PRIN", “Mr t9 
PRINT#1, "DU OXE19Y 
NEXT X:NEXT Y 
CLOSE1:CLOSE2 


210 
90. OPEN2.,,6,,2 220 
190 PRINT#2,0 


1109 FOR Y=@T0-424STEP-19 READY. 
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Figura 1 





Listato 2 


REM 


REM PER COMMODORE 64 OPPURE VIC 28 
CON PRINTER/PLOTTER 1520 


OPENZ,6,,2 

OPEN3,6,3 

OPEN4,6 

PRINT#3,2 
PRINTCHR$(147) 
FORK=1T03 
PRINTCHR$(C17) 
NEXTK 


100 
110 
120 
130 
140 
150 
160 


PRINTCHR$(17) 


CRCRDDORDMORCCCCHORRC 
ROROOOROR COC CRERDCR 
ROCCOROOCRRCCCRORRRR 
ROCRRRORORCCOCONDORA 
OCORRCRRCCOOCRRORDOR 


ROCRCCRC 








CCCOORROOCRCRROR 


CRCCCRERDRRORCI 


COCRRORDCRRRC 


DRORDCDCCRRRCDNCO 
RCDCCOCROCOCCNERRR 
RCDORCCOCOCROORORK 
DORRRCRECOORORDONO 
NCORDORCONDORE COR 
ORRCODCCCROCCRCOC 


Figura 2 





LABIRINTO CASUALE ALFABETICO 


INPUT "PRIMA LETTERA";A$ 


INPUT"SECONDA LETTERA";B$ 


Soluzione 


1729 
180 


239 
240 


dei caratteri per riga può essere mo- 
dificato nella linea 90 (provate con 
PRINT#3,0, cioè scrittura su 80 co- 
lonne: in questo caso N dovrà essere 
un multiplo di 80). Dalla linea 220 
alla 330 si ha la scelta casuale delle 
iniziali e dei jolly, seguita dalla 
stampa e dalla chiusura dei files alla 
linea 500. 


Busta 


E quasi un programma per pre- 
stigiatori, un trucco che dietro il suo 
apparente mistero nasconde soltan- 
to una non visibile applicazione del 
teorema di Pitagora... 

Copiate attentamente il program- 
ma del listato 3; è un po’ noioso ma 
molto semplice, in quanto descrive 
solamente la costruzione dei due di- 
segni che vedete nella Figura 3. 

Un unico commento: quando il 
plotter 1520 lavora in modo grafico 


PRINTCHR$(C17) 
INPUT"COLORE DI STAMPA*;C 
200 PRINT#2,C 

219 FOR N=1T0300 

220 L=INTCRNDCQIxX3I+T1 

ON L GOTO 250,280,310 

END 


258 PRINT#4,A$; 


260 
270 


NEXT 
END 


280 PRINT#4,B$; 


290 
300 


NEXT 
END 


312 PRINT#4,CHR$(223); 
329 NEXT 


330 
500 


READY. 





qualsiasi direzione (comprese le 
diagonali). 

Il percorso di ogni giocatore deve 
partire e transitare soltanto sulle ini- 
ziali del suo nome oppure sul rettan- 
golo jolly. Vince, ovviamente, chi 
raggiunge per primo il lato opposto. 
Ecco nel dettaglio il programma e le 
sue eventuali modifiche: dopo le ne- 
cessarie aperture dei vari files vi è la 
richiesta (da video, nelle righe 140- 
180) delle due iniziali e del colore di 
stampa. Nella linea 210 il numero 
delle lettere stampate (N=300) può 
essere variato, purché sia sempre un 
multiplo del numero dei caratteri 
scritti su ogni riga: in questo modo, 
il rettangolo di gioco manterrà una 
forma regolare. Anche il numero 


END 
CLOSE2:CLOSE3: CLOSE4 


assume all’inizio i valori per i punti 
0,0 delle coordinate e li mantiene 
finché non vengono mutati con un 
nuovo riassetto arbitrario degli assi 
cartesiani (con il comando 
PRINT#1,%1"). 

Tuttavia se in un programma il 
1520 si trasforma in “printer”, cioè 
scrive dei testi, le coordinate vengo- 
no automaticamente azzerate per 
cui non si corre il rischio di uscire dai 
margini di minimo e massimo delle 
coordinate Y imposti alla macchina. 

Sfruttando questa peculiarità le 
righe da 420 a 630 del programma 
possono facilmente essere ricopiate 
per ‘ricalco’ dalle righe 120-330. 
(Con ‘copiare per ricalco’ si intende 
sovrapporsi alle righe precedenti. 
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sedi dov'è l'uscita? 


Listato 3 PRINT#1,"D",239,-65 
oa ii sr o PRINT#2,1:PRINT#3,2:PRINT#5,9 
FORJ=1TO011:PRINT#4: NEXT 
19 REM PRINT#4,SPCC72)"BUSTA A" 
PRINT#1,"H" 
: PRINT#2,0 
REM PER COMMODORE 64 OPPURE VIC 20 PRINT#1,"D",131,09 
CON PRINTER/PLOTTER 1520 PRINT#1,"D",239,-57 
: PRINT#1,"D",347,0 
OPEN1,6,1 PRINT#1,"D",479,0 
OPEN2,6,2 PRINT#1,"D",479,-131 
OPEN3,6,3 PRINT#1,"D",422,-239 
OPEN4,6 PRINT#1,"D",479,-347 
OPENS,6,5 PRINT#1,"D",479,-479 
PRINT#2,0:PRINT#5,9 PRINT#1,"D",347,-479 
PRINT#1,"H" PRINT#1,"D",239,-422 
PRINT#1,"D",131,0 PRINT#1,."D”,131,=429 
PRINT#*1,"D",239,-65 PRINT#1,"D",0,-479 
PRINT#1,"D",347,0 PRINT#1,"D",0,-347 
PRINT#1,"D",479,0 PRINT#1,"D",57,-239 
PRINT#1,"D"“,479,-131 PRINT#1,"D",0,-131 
PRINT#1,"D",414,-239 e PRINT#1,"D",0,0 
PRINT#1,"D",479,-347 PRINT#5,32 
PRINT#1,"D",479,-4729 PRINT#1,"M",239,-57 
PRINT#1,"D",347,-479 PRINT#1,"D",422,-239 
PRINT#1,"D",239,-414 PRINT#1,"D",239,-422 
PRINT#1,"D",131,-479 PRINT#1,"D",57,-239 
PRINT#1,"D",0,-479 PRINT#1,"D",239,-57 
PRINT#1,"D",0,-347 PRINT#5,12 
PRINT#1,"D",65,-239 PRINT#1,"D",239,-422 
PRINT#1,"D",0,-131 PRINT#1,"M",57,-239 
PRINT#1,"D",0,9 PRINT#1,"D",422,-239 
PRINT#5,3 PRINT#2,1:PRINT#3,2:PRINT#5,0 
PRINT#1,"M",239,-65 FORJ=1T07:PRINT#4: NEXT 
PRINT#1,"D",414,-239 PRINT#4,SPCC(231"BUSTA B" 
PRINT#1,"D",239,-414 PRINT#4:PRINT#4:PRINT#4 
PRINT#1,"D",65,-239 CLOSE1:CLOSE2:CLOSE3:CLOSE4:CLOSES 


o) 
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modificarne il numero e i valori da 
cambiare e infine premere RE- 
TURN.) 

Ottenuti i due disegni, ritagliateli 
accuratamente seguendo il loro pe- 
rimetro esterno e poi piegate il pri- 
mo (BUSTA A) sulle linee tratteg- 
giate per costruire una busta. (In- 
collate tre dei quattro lembi.) Il se- 
condo va invece piegato seguendo il 
tratteggio più largo (quello che nel 
gergo del plotter è ottenuto con 
Figura 3 PRINT#5,12). 

Si può ora inserire il secondo dise- 
gno nella BUSTA A. Se invece si 
piega il secondo disegno (BUSTA 
B) secondo il tratteggio più stretto si 
ottiene un’altra busta che, guarda 
caso, contienéè esattamente la prima 
BUSTA A (vedi Figura 4). Così il 
contenuto diventa contenitore... 

Volete fare infine un piccolo 
esperimento? Il 1520 risponderà 
con precisione: al posto della nor- 
male carta in rotolo usate della carta 
colorata (piuttosto leggera) per con- 
fezionarvi queste ’buste loop’... 

Aldo Spinelli 


Figura 4 
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Vorrei sapere, vorrei proporre... 




















Giochi proibîti 

Vogliate darmi spiegazio- 
ne del fatto che quasi sem- 
pre inserendo la cassetta nel 
registratore a schermo TV 
già pronto col READY, me- 
morizzato il contenuto nel 
Vic, il gioco non viene tra- 
smesso sullo schermo o ap- 
pare molto disturbato. 

I sintomi del gioco ci sono 
e ogni volta devo cambiare 
la frequenza del canale e 
non sempre prendo il campo 
di gioco. Il campo di fre- 
quenza che utilizzo oscilla 
fra i 35 e 36 Hz. Utilizzando 
la vostra cassetta ho ottenu- 
to lo stesso risultato. Sono 
riuscito a ricomporre il cam- 
po da gioco, si tratta del bi- 
liardo, intravedendo qual- 
cosa e utilizzando il tasto 
SHIFT, ma non riesco a leg- 
gere le istruzioni iniziali. 
Vorrei sapere se l’inconve- 
niente dipende dal mio Vic, 







Un chiarimento? 

Un problema? Un'idea? 
SEGG 

Gli esperti di 
RadioELETTRONICA 
OE) 
disposizione per 
PELI PS PESA 
Indirizzate a 
RadioELETTRONICA 
LETTERE 

Corso Monforte 39 
20122 Milano. 

























dal televisore che è un 
Brionvega—colori a 99 ca- 
nali o da altro. Il registrato- 
re è quello originale della 
Commodore (SIRIUS) 
adatto per Vic e per C64 e 
utilizzo cavi e trasformatore 
del Vic. Granatiero 

Moncalieri (TO) 


Il difetto è quasi certamen- 
te causato dal cavetto di col- 
legamento tra il VIC e il mo- 
dulatore che ha qualche filo 
che risulta interrotto per l’al- 
ta frequenza mentre, se con- 


trollato con il tester, dà conti- 
nuità. Il consiglio che ci sen- 
tiamo di darti e quello di so- 
stituire integralmente il ca- 
vetto con uno nuovo e di si- 
curo affidamento. 


Penna ottica 
per C64 


Vi scrivo per chiedervi il 
listato della Penna ottica per 
C64, in quanto quello da voi 
pubblicato è per Vic 20 
(12/1984). Vi chiedo anche 
se sapete nulla della espan- 
sione di memoria per i C64. 
Pare che in Gran Bretagna 
esista. 

Venuti Franco 
Roma 


Sicuri di fare cosa gradita 
a tutti i lettori, pubblichiamo 
qui sotto e nella pagina suc- 
cessiva un listato per l’utiliz- 
zo della penna ottica (vedi 
N.12 del 1984) con il C64. 


Scorrimento 
dei caratteri 


Sto costruendo una matri- 
ce a LED 7x8 comandata da 
sette SHIFT REGISTER 
per ogni fila di LED, per 
avere lo scorrimento da de- 
stra verso sinistra, impie- 
gando diverse matrici e col- 
legandole in cascata. Vi 
chiedo di pubblicare un pro- 
gramma’ per C64 (ed even- 
tualmente una interfaccia, 
se serve) che dia il segnale di 
CLOCK e di programma- 
zione da tastiera per avere lo 
scorrimento dei caratteri. 









Lettera firmata 


Sul numero di Novembre 
1984 a pag. 46 è stata pubbli- 
cata una matrice a LED con 
l'interfaccia di collegamento 
e il relativo programma per 
pilotarla con un Commodo- 
re 64. 





Listato Penna ottica per C64 


C1=53290:C2= 
GETA$: IFA$=""THENS 
RETLIRN 

PRINT"E": 


DEA 


53221 :5=1024: 60703 


FPOKEZ14, 22: PRINT :POKEZ11,7:FRINT" 


SFREMI UN TASTO FER CONTINUARE" 


GETAR® : IFR$=""THENG 
RETURN 


un 


3 POKEC1,1:FOKEC2. 1 


160 PRINT"O#":POKECI.11:POK 
#=45 359 :R=0:CL=0:C0=0: 


101 
163 FRINT"TIMM 
O MENU?" 


FRINT "Sn Set BILOCAZIONE SCHERMO"H" a" :F0 
RL=@T022:NEXTL : RETURN 





SM= 1023 


FREMI # FER TORNARE A QUEST 


164 PRINT"EMM Q18 ISTRUZIONIM" 
165 PRINT"AN 228 SCHERMO" :PRINT"N 238 SCEGL 


1 UNA RIGA": 


PRINT" 248 STAMPANTE" 


110 GETG$:G=VAL(6$):IFG8=""THENI19 


Qi, OR ga 
IFG=1THENGOTOZSOG 


IFG=4THENGOTO1 160 
1260 PFOKEC1.1:FOKECZ, 1 
FORL=CCT09S99 : SM 
123 Pi INA LS 





130 PRINT" nda sti” 
FCL>39THENCL=Mt 


147 FORP=@T07:IFPP4THENFRINTTAB<C23)4 


OT0154 


150 PRINTTABC22)XTAEBC259)4: 


154 MEKT 
155 FRINT" NSIsIsta 
HU zu 
156 PRINT" 


157 GETA$:IFA$=""THEN157 


IFA$="#"THEN100 


IFGA1ORG>STHENPRINT"EMEATTI QI 
3 IFGCIORG>ETHENFORDI=1T0939 
IFG=STHENGOSLIE1 200 


em, 
INEST:G0T0100 


M+ 1 9a 
COLONNA RIGA 
"CL" "GR" :CL=CL+1:1 
:9=4+1:G 
=K41:4=4H+1 


BATTI # FER TORNARE AL ME 
PATTI a5FAZIOB PER CONTINUARE 


IF#>24HTHENK=45 :4=4+83:R=R+1:IFR<25THENFR 


INT'MabpbEIGA"R"a" 


160 NEXTL 
170 RUN. 


1102 PRINT" O TREC7) "MNIIOZUANDO LA STAMPANTE 


E° PRONTA" 


(continua alla pag. seguente) 


1163 FRINTTREC7) "MMMEPREMI LUN TASTO PER INIZ 


ARE" 


1105 GETH$:IFH$=""THEN1I16S 


11109 OPENI. 4. 0:+1=t-S 


1120 FORL=1TO0R2:SM=5M+1 


11350 FRINT#1." ":PRINT#1." 


O"sSMi 
PRINT#1." 
R 


LOCAZIONE SCHERM 


COLONNA "DL" RIGA " 


1155 CL=CL+1:IFCL>39THENCL=U 
1140 PRINT#1." ":FRINT#1,.""TAECS) :FORP=ATO4 : 


FRINT#1:""THECGINI: 


1142 PRINT#1." " 





Asst :NERT 


1145 FORP1=6TO07 :PRINT#1,""THBE5)+P1:NEST 


1150 FRINT#1." 


1160 NEXTL 
1170 CLOSE1:RUN 
1200 FRINT"OA": 


IFK>2Z4ATHEN#=395: 


=1+5:R=R+1 


POKECI.11:POKEC2.11 


12109 FRINT"MBGUALE RIGA YUDI VEDERE (0-24) 81" 

1220 IMPUTZZ 

1225 IF 22>24 THENFRINT"TERBEBRICORDA... CI SO 
NO SOLO 25 RIGHE E" 


IF Z2>24THENFRINT"ALA PRIMA E° LA RIGA 


*9%; SUUTIMA NE" |LATe2g=# 


27 IFZZX 
NEGATINI 


24THENFORDII=1 TO400G NEXT: GOT01200 
S IFZZCOTHENFRINT"IIENESHON CI SONO NUMERI 
DI RIGA": 


FORDI=1TO3G00 NEXT 


1229 IF 354 THEN 1200 


1230 CO=Z2#40:S5M= 
1240 RETURN 


2600 PRINT"IMMNIESLESTO PROGRAMMA PUO 


RE UTILE " 


2610 FRINT"RFER DISEGNARE CIO” 


DTTICA" 


SM+LC 


| RSZZ : H="1+(ZZ#8) 
ESSE 
CHE LA PENNA 


2620 FRINT"MREGISTRERA” IN MEMORIA FER DGNI" 
2640 FRINT"EFOSIZIONE SULLO SCHERMO" 


2650 GOSUBS 


3060 PRINT"IIMMOCOME FROBABILMENTE GIA” SAI. 


LO SCHERMO" 


36014 FRINT"ADEL TUO 0/64 HA 25 RIGHE ORIZZUON 


TALI"" 


3015 FRINT"RE 40 COLONNE VERTICALI" 
3018 PRINT"M(40#25) VUOL DIRE CHE CI SONO 16 


0a" 
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© FRINT"M 513 


(segue dalla pag. precedente) 


CRANE rose REL] LOCAZIONI DA UTILIZZAR 


PRINTNNUMERATE DA 10624 A 2023 
PRINT"M 


GUARDA, 


GOSUBS :GOSUEZSONE : POKECI, 15:POKECZ, 15 
PRINT "DEEIIMOGHUNA DI QUESTE LOCAZIONI E 


PRINT"EPOI DIVISA IN 40 BLOCCHI" 
FRINT“MMIL COMPUTER SA QUANDO UNO DI GU 
ESTI" 

PRINT"RE” ACCESO E LA FENNA OTTICA" 
PRINT"ELO RILEVA QUANDO YI SI AVVICINA. 


GOSUBS 

PRINT"IMMSNIL COMPUTER POI METTE I HUME 
RI" 

? FRINT“MDELLE COORDINATE DI QUEI BLOCCHI 


PRINT"NNELLE LOCAZIONI DI MEMORIANS3267 
E 53268" 
PRINT"APUOI UTILIZZARE I DATI DI QUESTE 


PRINT:PRINT"LOCAZIONI CON L'ISTRUZIONE 
“PEEK”." 


3 GOSUES:POKEC1, 11 :POKECZ,11 
FRINT"IMI ELOCCHI MELLA PRIMA LOCAZIONE 
DELLO SCHERMO" 

PRINT"BGARAHHO NUMERATI 

PRINT"MM 45 4 

G PRINT"N _ 507 


43" 
on" 
ou" 
su" 
on' 


PRINT"M S24 
 PRINT"N 53 
PRINT"N 54a 


Now 


LS, 


RIN 


n 


iu 


n SONORE 


Vorrei sapere, vorrei proporre... 


FRINT"N S7 o (°) ® on" 

GETAS$: IFAS=""THENS 150 

RUN 

PRINT"OMEMSNERNTTI LA LOCAZIONE DELLO SC 
HERMO DALLA  BIUALE VUOI PARTIRE." 
PRINT" co x 

PRINT" Ma": INEUTR1 

PRINT'"EMBNILUANTE LOCAZIONI VUOI STAMPA 
RE? NM" 

INFUTRE 

RS= 


+FS:CL=0L+C5 
SM=SM+R1 
RETURN 

EC SE dini ECZ,.1: PRINT" OMO12345 Teti pI 

5673901234! ; 
PRINT api 3 A E e II? I a"; 
PRINTNIN PICS 5 IS DI IS O I DI 
15"; 
PRINT "2MISEIATITITI PREMI UN TASTO 
FER FERMAREINBNN ANO NI RN NEREO ENTO"; 
PRINT "IRBBNBPFEMI UH TASTO FER CONTINU 
Il 


PER RETURNS" 
FORII=1924T02023:POKEII+54272,0:POKEII 
, (PEEKCII3)+128 





1 PRINT" si SININISISINA Tate te INTeTeTeTSTeco Ba Da po Do Do bn ITA ZI CI 


0 GETA$:IFA$= 


ME DELLO SCHERMO"II"Sà" 
"#&"THENRETURN 
SEA 





IFR$="" THE 


1a GETA$:IFR$="#"THENRETUEN 


IFA$=""THEN2Z5400 
IF FEEK<II)<123 THEN NEXT 
FOKEII,<FEEKCII3)-128: NEXT 


5 PRINT"M S53 
f PRIKT"N Sea 


\13 domande 
e un appello 


Siamo due ragazzi di 14 
anni molto appassionati di 
elettronica e di computer. 
Possediamo solo un tester, 
un alimentatore e un salda- 
tore. Vi facciamo i nostri 
complimenti per la vostra ri- 
vista perché è molto facile 
da capire e ricca di progetti. 
Volevamo sapere: 

1) Come si realizzano sal- 
dature un po’ decenti ? 

2) Come si fa a sapere dal- 
la sigla se un transistor è 
N.P.N. o P.N.P. ? 

3) Dove si possono trova- 
re libri che parlano di elet- 
tronica ? 

4) Come si fa a diventare 
radioamatori ? 

5) Che distanza si può co- 
prire con la vostra antenna 
O.C.? Non abbiamo capito 
come realizzarla per tra- 
smettere, ci potete dare un 
chiarimento? Questa anten- 
na si può utilizzare in tra- 
smissione e in ricezione si- 
multaneamente? 

6) Ci potete dire come si 
fa a realizzare un ricevitore 


noeo0osaoss.; 
sosoeeceaenor 





e un trasmettitore che copra 
un raggio di una decina di 
km, usando una antenna 
O.C., usando però frequen- 
ze non “popolate” ? 

7) Dove posso trovare 
componenti a basso costo ? 

8) Perché se si avvicina un 
magnete allo schermo della 
TV le immagini si deforma- 
no ? 

9) Come funzionano un 
trasmettitore, un ricevitore, 
un registratore e un giradi- 
schi stereo ? 

10) Come si fa a starare un 
ricevitore FM ? 

11) Facciamo un appello a 
quelle persone delle zone di 
Saviglia, S. Giovanni V.no, 
Montevarchi, che si metta- 
no in contatto con noi per 
scambiarci idee e schemi di 
apparecchiature elettroni- 
che. 

12) Come calcola la po- 
tenza di una resistenza ? 

13) Come si fa a calcolare 
la potenza di altoparlanti ri- 
spetto ad un valore di uscita 
di un amplificatore ? Abbia- 
mo degli altoparlanti su cui 
non è riportato il valore del- 
la potenza, come si fa a cal- 


GOTOZSIAG 
RETURN 





colarla ? 

14) che differenza c’è, di 
costo e di qualità, tra Com- 
modore 64, 16, ZX Spec- 
trum ? Perché non pubblica- 
te programmi per il C 16 ? 

Vi ringraziamo anticipa- 
tamente e speriamo che 
questa lettera sia presto 
pubblicata. Lettera firmata 


Per rispondere alle vostre 
numerose domande non ba- 
sterebbero tutte le pagine del- 
la nostra rivista. Rispondere- 
mo solo ad alcune e con esse 
vi daremo le indicazioni per 
risolvere anche le altre. 

I libri di elettronica si pos- 
sono trovare nelle librerie 
che trattano i libri tecnici del- 
la casa editrice Hoepli o 
Franco Muzzio & C. Questi 
ultimi si possono accquistare 
anche per corrispondenza 
scrivendo a Franco Muzzio 
& C. editore, via Bonporti 
36, 35100 Padova; sono 
estremamente semplici e spe- 
cifici per ogni ramo dell’elet- 
tronica e in essi troverete le 
risposte a molti vostri pro- 
blemi. 

Per diventare Radioama- 





tori occorre sottoporsi a de- 
gli esami che vengono effet- 
tuati due volte l’anno presso i 
Circoli postali del Ministero 
PPTT che si trovano in ogni 
capoluogo di provincia. Tut- 
te le informazione del caso le 
potete richiedere scrivendo a 
A.R.I. via Scarlatti 23, Mila- 
no. 

Il Commodore 64, il C 16 
e lo Spectrum sono tre com- 
puter tutti con ottime caratte- 
ristiche. Lo Spectrum non ha 
problemi di caricamento 
programmi perché può uti- 
lizzare qualsiasi registratore, 
è più facile nella gestione del- 
la grafica, mentre ha una ta- 
stiera un po’ complicata nel- 
l’uso avendo tasti con fun- 
zioni multiple. I due Com- 
modore hanno una tastiera 
da vero computer, con essi si 
può fare dell'ottima musica e 
necessitano del loro registra- 
tore per poter caricare i pro- 
grammi con facilità. Il Com- 
modore 64, non essendo più 
prodotto, è possibile trovar- 
lo a prezzo veramente con- 
veniente. 

Presto pubblicheremo an- 
che programmi per il C 16. 








Vendo, Compro, Cerco, Scambio... 









® COSTRUISCO espansione di 
memoria per Vic 20 19K bit in 
più al vostro Vic 20 a L. 70.000. 
Per informazioni più precise 
scrivere a Lo Vetro Stefano, 
Via Piave 24 - 64023 Mosciano 
S. Angelo (TE). 

© VENDO a L. 300.000 ZX 81 
+ 64K Ram + alimentatore + 
cavetti + manuali it.-inglese ori- 
ginali. Vendo inoltre program- 
mi giochi e utility per C64 su 
disco. Galliano Marco, Via Fie- 
ming 49 - Pinasca (TO). Tel. 
0121/81719 (ore serali). 

e CERCO programmi per La- 
ser VZ 200 su cassetta. Gesuele 
Salvatore. Via Pullera 95 - Ma- 
rigliano (NA). 

e CERCO Commodore 64 a 
prezzo modico. Prendo in esa- 
me altri computer simili al 
Commodore 64. Giurato Fran- 
cesco. Via Quarto dei Mille 37 - 
10142 Torino. 

© VENDO proiettore cinemato- 
grafico Fumeo, ottico/magneti- 
co tipo professionale. Con 12 
film completi, avventure, carto- 
ni animati tutto in perfetto sta- 
to. L. 3.000.000 trattabili. Gior- 
dano Tito, Via Caboto 15 - 
06034 Foligno (PG). Tel. 
0742/53306 (ore pasti). 

®© SCAMBIO programmi e libri 
per Quantum Leap Sinclair, ho 
già molto materiale a disposi- 
zione. Ghezzi Roberto, Via Vo- 
lontari del Sangue 202 - 20099 
Sesto S. Giovanni (MI). Tel. 
02/2485511. 

© VENDO sistema didattico Na- 
no computer Z$0) contenente 
scheda Z80 e scheda (interfac- 


Queste pagine sono a 
disposizione dei lettori 
che desiderano 
acquistare, vendere, 
Cee ELAuEGUElE 
elettronico. 
Verranno,pubblicati 
soltanto gli annunci che 
ci perverranno scritti a 
macchina o. a stampatello 
sull'apposito tagliando 
(ele)ga=tot:0] 

da nome, cognome 
(Male |[dF740) 

Gli abbonati sono pregati 
(IE NERE ENER 
con illloro indirizzo 
tratta dall'ultimo numero 
che hanno ricevuto: 

i loro annunci verranno 
CEE MI ET) 

Ele LIME LOLA 
GECO) 

si assume responsabilità 
circa la veridicità e | 
contenuti degli annunci, 
né risponde di eventuali 
danni provocati 

da involontari 

errori di stampa. 





ciamento) per esperimenti + te- 
sti tecniche programmazione e 
tec. interf. L. 1.000.000 tratta- 
bile. Indicare telefono. Grippi 
Gioacchino, Via E. Basile 134 - 
90100 Palermo. 

© PER CBM64 vendo, cambio 
progr. su disco e cassetta tra cui: 
Mission Imposs.. Popeye. De- 
cathlon, H.E.R.O, Le Bagnard 
Pengo e Magic Desk Simon's e 
tanti altri a prezzi stracciati. 
Guarnieri Davide, Via Vercelli 
10 - Bareggio (MI). Tel. 
02/9013975. 

® CERCO possessori Commo- 
dore 64, zona Bergamo, per 
scambio informazioni e pro- 
grammi. Assicuro massima se- 
rietà. Gualdi Paolo. Via Don 
Bartolomeo Ferrari 69 - Verto- 
va (BG). Tel. 035/711524 (dalle 
14.00 alle 19.00 solo feriali). 

® CAMBIO o vendo software 
per ZX Spectrum 48K per pen- 
na ottica originale inglese. Ri- 
spondo a tutti. Espero Nunzio. 
Via F. Donaver 31/15 - 16143 
Genova. Tel. 010/516716. 

e VENDO enciclopedia di 
scienza e tecnica (E.S.T.) Mon- 
dadori + enciclopedia di elet- 
tronica e informatica o cambio. 
Furia Angelo, Via A. Tealdi 
1/B - 56100 Pisa. Tel. 
055/753863 (ore ufficio). 

© XEROX 820 occasione vendo 
+ doppio drive 8" + stampante 
margherita Xerox + CP/M + 
wordstar + emulazione 3270 + 
software omaggio. L. 6.000.000 
+ IVA. Ferrazza Ferruccio. 
Via Donati 16 - Milano. Tel. 
02/471528 (ore ufficio). 

® VENDO Vic 20) causa bisogno 
di soldi con 4 cartucce + regi- 
stratore C2N + joystick + 130 
giochi su cassetta il tutto con 4 
mesi di uso e sottoponibile qual- 
siasi prova a L. 150.000. Ri- 
spondo a tutti. Ferrero Andrea, 
Via Piedicavallo 25 - 10145 
Torino. 

© VENDO Vic 20 + registratore 
a sole L. 280.000. In regalo joy- 
stick e una cartuccia gioco. Fag- 
giano Patrick, Via Piave 34 - 
72027 S. Pietro Vernotico 
(BR). 

® PER QL vendo: Doctor Bit. 
programma intelligente per dia- 
logare con il computer. Con- 
temporaneamente all'utilizzo è 
visibile il procedimento che se- 
gue il computer per rispondere 
compresa cartridge e spese po- 
stali L. 37.000. Dolzani Giusep- 
pe, Via Diaz 15 - Trieste. 

® CAMBIO interfaccia per regi- 
stratore Vic 20, CBM 64 + 20 
favolosi giochi per espansione 
di memoria 16K Ram. Di Gio- 
vanni Bartolomeo, Via Del- 
l'Orsa Minore 214 - Palermo. 








© VENDO Sinclair ZX81 + 
espansione 64K + alimentatore 
+ cavetti + 3 libri (manuale in 
inglese, Guida al Sinclair ZX81, 
66 programmi per ZX81) + 1 
cassetta giochi Sinclair. Tutto a 
L. 250.000. Palazzini Imperio, 
Via Pisino 36 - Roma. Tel. 
06/2593893 (ore 19-21). 

® VENDO monitor colore RGB 
14" nuovo in garanzia Cabel 
mod. MC3700 a L. 540.000. Ce- 
do inoltre BCPL versione per 
Sinclair a L. 40.000. Mariconda 
Roberto, Via Girardini 16 - 
33100 Udine. Tel. 0432/204033 
(ore 14.30-15.30). 

© SCAMBIO programmi per 
EZ Spectrum su dischi da 3” 
(Drive Sandy). Disponibili 200 
progr. (non giochi) tra cui Pa- 
scal, VU 3D Analisi I e 2, Analisi 
3D, Fisica Nucleare (schema 
delle famiglie radioattive natu- 
rali, simulazione di collisione P - 
anti P, ecc.). Risolutore di equa- 
zioni (metodo di Newton), ecc. 
Labanti Stefano, Via Franciosi- 
ni 5 - Castelfiorentino (FI). Tel. 
0571/64559. 

® VENDO videogame intel. 
completo di imballaggio origi- 
nale e/o calcolatrice HP-32E 
anno 1982 con alimentatore. 


LE INDUSTRIE ANGLO-AMERIGANE IN ITALIA 
VI ASSICURANO 
UN AVVENIRE BRILLANTE 





istruzioni e accumulatori ad un 
prezzo modico di L. 30.000 e L. 
150.000 rispettivamente (tratta- 
bili). Libertà Danilo, Via del 
Minatore 5 - Verona. 

® TRASMETTITORE FM 88- 
108MHz con 3W RF possibilità 
20W RF e PLL alimentazione 
220V in elegante Rak completo 
di controlli BF-RF-PW vendo a 
L. 200.000 in contrass. PT. La- 
nera Maurizio, Via Pirandello 
23 - 33170 Pordenone. Tel. 
0434/960104. 

© VENDO Vic 20 + espansione 
16K + 50 giochi + 10 program- 
mi di utilità + joystick a L. 
200.000. Del Toro Paolo. Via 
Bernabei 10 - 53045 Montepul- 
ciano (SI). Tel. 0578/757226 
(ore pasti). 

®© VENDO causa urgente biso- 
gno di soldi, pacco di 51 riviste 
varie (RE&C. Elettronica 
2000, ecc.) a L. 108.000 non 
trattabili: tutte in ottimo stato 
di conservazione, massima se- 
rietà. Diano Alessandro. Via 
Dante Livio Bianco 7 - 12010 
Valdieri (CN). 

© VENDO Commodore 16 + 
registratore, 4 mesi di vita, a L. 
350.000, causa possibilità in- 
grandimento. in omaggio ma- 
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Per informazioni e consigli senza impegno scriveteci oggi stesso 


BRITISH INST. OF ENGINEERING TECHN. 


Italian Division - 10125 Torino - Via Giuria 4 T 
Tel 011 - 655.375 (ore 9 - 12) 


Sede Centra le Londra - Delegazioni in tutto il mondo 








Vendo, Compro, Cerco, Scambio... 





nuale in italiano e una cassetta 
gioco. Donati Vincenzo, Via 
Salvaro 18/A - 40040 Pioppe 
(BO). 

® IL SINCLAIR Club Roma- 
Talenti cerca soci in tutta Italia 
per ampliare il club. Per mag- 
giori informazioni sulle attività 
del club rivolgersi a: D'Ascenzo 
Massimo, Via F. D'Ovidio 109 - 
00137 Roma. Tel. 06/8280043 
(ore pasti). 

® VENDO pocket computer Ca- 
sio PB100 più manuali a L. 
95.000. Per maggiori informa- 
zioni telefonare allo 
02/9623749. Di Manna Alessan- 
dro, Via Manzoni 9 - Saronno 
(VA). 

® COSTRUISCO su ordinazio- 
ne i seguenti kit per Spectrum 
Box sonoro, penna ottica inter- 
faccia tipo Kempston. Vendo 
inoltre interfaccia programma- 
bile Teknolet. Per chiarimenti 
telefonare allo 030/2732838. 
Depedri Mario, Via Piave 28 - 
Castenedolo. 

® VENDESI corso di informati- 
ca Basic 6 volumi rilegati, nuo- 
vissimo L. 150.000. Calorio Ser- 
gio, Via Filadelfia 155/6 - 10138 
Torino. Tel. 011/324190 (dopo 
le 19.00). 


Ritagliare e spedire in busta chiusa a: 


Annunci di RadioELETTRONICA 
20122 Milano - Corso Monforte 39 





® VENDO computer Sinclair 
16K + 6 cassette gioco + regi- 
stratore a L. 280.000. Tutto 
nuovo. Inoltre cerco programmi 
per Apple IIc. Carbone Giusep- 
pe, Via Astalonga 35 - S. Giu- 
seppe Ves. Tel. 081/82741-17. 
® VENDO per CBM 64 pro- 
gramma su disco Imparare il 
Basic. Parti di apprendimento 
di esercizio e di colloquio vi fa- 
ranno capire ed apprendere la 
lingua del futuro. Per informa- 
zioni scrivere. Caramagno Se- 
bastiano, Contr. Cipollazzo - 
96011 Augusta (SR). 

© VENDO cambio software per 
Apple II tra l’altro Loch Smith 
S.O. Annuncio sempre valido. 
Cataldi Vincenzo, Via Pitagora 
4 - 70126 Bari. 

®© VENDO per CBM 64 pro- 
grammi di giochi e utility sia su 
cassetta sia su disco. Calvano 
Carlo, Via Arco Itria 39 - Alca- 
mo. Tel. 0924/20371 (ore pasti). 
© VENDO walkman lettore ste- 
reo ciristar P-002, ricevitore FM 
Zifon Hi-Fi, ricevitore AM-FM 
afe PB-AIR-WB modello RT 
5000 della Inno-Hit o il tutto ba- 
ratto con ottimo CB possibil- 
mente omologato. Ciocca Ar- 
mando, Via Castelvecchio 13 - 


Vv 


sarsesiisisesececeo seen iceioe:e 


Sono abbonato 


Sì O 


arnssiaeeaenenene 


se000r00ereseocescosececeseoseoe | 
sarsssesieeeaeeciozicecereoaeoeoe 
srrrererercoricisesicseeieeeeoe 
arrsasenieaieseseoieseIzeoioneIr:o 
sorassirieiioeiioiesiceoseoiio eo I 
srerrsesecesiosesesecases ezio e 
srsssseeeerioiorezioiseeec ezio eee 
srrsosioniosesececscceoeicaseoee 
| 
it 


Verranno pubblicati 

solo gli annunci scritti 
in stampatello 
o a macchina. 


| 





80 


21035 Cunardo (VA). 

® CERCO per Vic 20 sintetizza- 
tore vocale Votrax prezzo ra- 
gionevole. Ceccarini Cinzia. 
Via Di Vittorio 10 - 58022 Follo- 
nica (GR). 

® VIC 20 Software Club. Scam- 
bi cartridge, programmi, consi- 
gli. Iscrizione gratuita. Rispon- 
diamo a tutti. Specificare confi- 
gurazione ed esigenze. Vic 20 
S.C. Ceccarini Alvaro, Via Di 
Vittorio 10 - 58022 Follonica 
(GR). 

® CERCO RX e TX Geloso di 
tutti i modelli e parti staccate 
per gli stessi. Vendo videoter- 
minale Olivetti TCV 260 con ta- 
stiera e riviste di vario genere, 
chiedere elenco. Circolo Cultu- 
rale Laser, Casella postale 62 - 
41049 Sassuolo (MO). 

© ALT! Il tuo micro è bruciato? 
Lo compro per il 20% del valore 
di mercato. Spedite rimborso 
tramite vaglia postale. Calia 
Francesco, Via A. Paternostro 
9 - 90133 Palermo. 

® CERCO amplificatore (B.F.) 
Philips a valvole tipo EL6432/02 
composto da 2 ECC83 E 4 EL34 
anche non funzionante. Bisso 
Massimo, Via Della Repubbli- 
ca 20/1 - Camogli (GE). Tel. 
0185/772890 (ore pasti). 

® E NATO Paulsoft, il club peri 
64-Users! Manuali di istruzio- 
ne, schemi hardware. Siamo di- 
sponibili per compra-vendita e 
scambio di software e per iscri- 
zione di nuovi soci. Barbaro 
Paolo, Via 24 maggio 18 - 56025 
Pontedera (PI). 

® VENDO ricetrasmittente In- 
no-Hit 40 CH AM-LSB-USB 
con chiamata diretta canale di 
emergenza, alimentatore 2,5 
Ampere, lineare 50 watt AM, 
100 SSB L. 230.000 oppure 
cambio con Commodore 16. 
Benfatti Giglio, Via Giardinetti 
49 - 00133 Roma. 

® OFFRO L. 20.000 per solo 
imballo computer Philips G 
70004. Brozzi Gianluca, Via N. 
Sauro 17/A - Laives (BZ). 

® VENDO causa passaggio a si- 
stema superiore, Vic 20) + regi- 
Stratore + oltre 50 giochi su cas- 
setta (molti in L.M.) + joystick 
+ listati di oltre 70 programmi 
+ intr. al Basic parte 2. Tutto 
come nuovo a sole L. 250.000. 
Bonanno Giuseppe, Via Bene- 
detto Marcello 5 - Busto Arsizio 
(VA). Tel. 0331/682377 (ore 
serali). 

® SCAMBIO Spectrum 48K con 
garanzia più registratore Philips 
D6350 con garanzia acquistati 
in gennaio + vari programmi 
con CBM 64 perfettamente fun- 
zionante. Eventuale differenza. 
Possibilmente zona Napoli. An- 


tico Umberto, Via A. Sogliano 
19 - 80141 Napoli. Tel. 
081/7513802. 

© VENDO cambio per standard 
MSX programmi di giochi e uti- 
lity tra i quali: Gostbuster, Ma- 
nic-Miner, Saxxon, Word pro- 
cessor, ecc. Urbini Stefano, via 
Dei Signori 1 - 47038 Santar- 
cangelo di R. (FO). Tel. 0541/ 
624178. 

® VENDO Vic 20 + S cassette 
di giochi. Tringali Marco, Via 
Filippo Turati 59 - Augusta 
(SR). Tel. 0931/991814 (ore 
pasti). 

® VENDO oscilloscopio Mont- 
Fairchild 20 MHz - 2 canali - 
effetti speciali - contattare per 
prezzo - eventuale scambio con 
stampante per TI99. Saia Alfio, 
Via Gozzano 2, I° trav. - 19036 
S. Terenzo (SP). Tel. 0187/ 
971364. 

® VENDO frequenzimetro 
N.E. 10Hz-100MHz (ampliabi- 
le a 1GHz) montato e perfetta- 
mente funzionale nel mobile. 
Prezzo trattabile L. 180.000. 
Saia Alfio, Via Gozzano 2 - S. 
Terenzo (SP). Tel. 0187/ 
971364. 

© ATTENZIONE Sinclairma- 
niaci è nato il Sinclair Software 
Club. Possibilità di associazio- 
ne, scambio, vendita. Per ulte- 
riori informazioni scrivere a 
Spedale Andrea, Via G. Gari- 
baldi 51 - Desenzano S.G. Tel. 
030/9121297 (ore pasti). 

© VENDO stampante Alpha- 
com 32 a L. 160.000 trattabili. 
Riccardi Orlando, Via Luigi 
Ponti - Vimercate. Tel. 039/ 
663916 (ore pasti). 

® CERCO stampante per Spec- 
trum usata, funzionante perfet- 
tamente di costo non elevato. 
Punzi Antonio, Via Siena 38 - 
85100 Potenza. 

® CAMBIO enciclopedia di 
elettronica e informatica Jack- 
son editore completa di 7 coper- 
tine per rilegare più enciclope- 
dia Scuola di elettronica Peruz- 
zo editore completa 52 fascicoli 
e copertine per rilegare più i 
primi 2 volumi a dispense di 
Corso pratico col computer 
Fabbri editore. Tutto nuovo 
cambio con stampante in buono 
stato per C64 o vendo al miglio- 
re offerente. Osvidi Angelo, Via 
Veneto 2 - 20010 Bernate Ticino 
(MI). 

®© VENDO Commodore 64 nuo- 
vo L. 365.000; joystick L. 
10.000; cartridge Startrek L. 
15.000; 1 cassetta con 10 pro- 
grammi di alto livello L. 
15.000. In blocco tutto o sepa- 
ratamente. Mazza Armando, 
Via Settembrini 96 - 70053 Ca- 
nosa (BA). Tel. 0883/64050. 








4 PROGRAMMI IN CASSETTA E SU DISCO 


$ 4 Codice Prezzo Quantità Lire 











1 unitario 
(7 REP 08/09 ZO000) srriricanioninie 


7A; COMMODORE 64 
4” e Gestione di un campionato di calcio a 16 squadre 
ì Cassetta O Floppy Ol 


À REP 10/12 BEO0Ò cca 
GA  SPECTRUM 48 K 
i e Bobo game © Sincircuit 





24”, REP 10/01 15.000... 
74, SPECTRUM K 48 
gi © Super 4 


#4 REP 11/02 15.000 arri. 
4 SPECTRUM 48 K 

44 ® Corsa a ostacoli 

YA ® Calcolo combinatorio 


4, REP 12/03 0600 n 
4, Spectrum 48K 
® Defender e Data base per componenti 


REP 13/03 IZA000) enrica 
"A Commodore 64 - CASSETTA 
dè Sintetizzatore musicale 


LS È 


REP 14/03 15:000) cmurananene 
Commodore 64 - Disco 
Sintetizzatore musicale e Data base per biblioteca 


4 REP 15/04 
VIC 20 CASSETTA 
Disequazioni e Slot machine e Grafici 


dC \ 
dI ANULS 


AV, REP 16/04 I50000! ac 
dé Commodore 64 - Disco 

Diesel o benzina? e Budget familiare @ Omino cannibale ® 

f Gestione magazzino 
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Servizio programmi, 
kit e circuiti stampati 


REP 17/05 15.000 
SPECTRUM 48K 





Eremon (dama cinese) e Drive quiz ® Per stampare l'etichetta 


REP 18/05 15.000 
Commodore 64 - Disco 
Per studiare la geografia 


REP 19/06 15.000 
SPECTRUM 48K 
e Ramino e Disegnatore 


REP 20/06 15.000 
Commodore 64 - Cassetta 
® Coctails e Protezione 


REP 21/06 15.000 
VIC 20 8K 

® Magic desk 

REP 22/07 10.000 
VIC 20 


Fast Loader @ Grafica 


REP 23/07 12.000 
SPECTRUM 48K 
Test di creatività e Rebus 


REP 24/07 20.000 
Commodore 64 - Disco 
Dieta guidata @ Per imparare l’Assambler 





I KIT, LE DISPONIBILITÀ 


REK 04/04 14.500 


Alimentatore duale per l'ampli di RE&C 3.82 (+ 35 V, 4A) 


REK 05/04 10.000 


Alimentatore per il preampli di RE&C 3.82 (24 V, 1A) 


REK 06/04 13.500 
Mixer RIAA modulare, 1 modulo 












CULLA 


REK 10/09 38/000 nico REK 41/02 22.000) smi aone 
Gli strumenti di RE&C Supersirena 16W 
Millivoltmetro ampliscope & tracer 










=== rFr_=<zymyMàwxiy—wuv=y="=>=*»—="="** ‘REKS4WO? U2500° sprraiarzi 
REK 12/11 72000 srioÈÀà Hardware Vic 20 

Gli strumenti di RE&C Espansione 8kB (senza RAM) 

Generatore a onda sinusoidale e quadra 








ls ee== Fra == = "x REK 42/07 87:500 sin 
REK 13/11 26:000 iriarinrinie Hardware Vic 20 
Frecciobip, indicatore di direzione per due ruote Espansione 16 kB 



















REK 14/12: === 0.000 ina REK 43/02 OOO) sori 
Super timer robot, programmatore accensione e spegnimento Modulo amplirivelatore 






REK 17/02 .000 scrrasaanei REK 43/07 (500) cern 
Gli strumenti di RE&C Hardware Vic 20 
Voltmetro a Led per 16/01 Espansione 24 kB (senza RAM) 















REK 18/03 (900 cala: RACK 000) scsi 
Semaforo antiTut Gli strumenti di RE&C 






Maxicontenitore modulare per tutti gli strumenti 






REK 20/03 22000 sorso 
Psicoluci 3 canali, 800W per canale 






REK 46/12 Kit 22000" «rca 
Hardware Vic 20 e C64 
Penna ottica 






REK 21/04 30000 sai 








Gli strumenti di RE&C -“ciéice — = Tr aaa Cc Gio... 
Wattmetro RF (1,5 mW + 15W) REP 47/01 Kit 90/000! susino 
e __+—Î_Ìee“- Hardware:VIC:20:e C64 
REK 23/04 IBID00 «reni Casa automatica (P.I.E.M.) 
Ampli superbassi 

REK 48/07 
—_______—t—t——T—zx<»Wardware per C 64 e vic 20 
REK 31/09 IB!OD0 run Interfaccia RS -232 98.000) ssa 
Trasmettitore CB 1W In scatola di montaggio 48000" scrrsazinanRa 










REK 34/11 1000 sr LE BASETTE IODEAOBASE 
Ricevitore CB supereterodina 






Mini singolo (6,6x6,1) ASNO crt 










REK 39/01 12000 cs Mini 5 pezzi T9:000) scri 
Babyricevitore OM funziona senza batterie Maxi singolo (6,6x10,7) 8:000) .ccrminzani 
e e A 5ZRAZAaayl«iG‘V.°-@AàAA.za2n®Òe ig} 5 pozzi P5.000: spedita 
REK 40/02 32:000 ssa ——é€Wééàiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii; 
Hardware Spectrum I CIRCUITI STAMPATI 

Interfaccia joystick  _———+T—@—————1——_=—=cbgccErcecrF"FEreE5Ekkko 
——____——_ttz_—-+—-aY]”]t..,}.]. «rr !R&:202/07 101000 csssusinzan 
REK 40/05 TIZIODO ..srriitticrezionnna Interfaccia RS-232 






Hardware Vic 20 
Superscheda mother board 






Più contributo fisso per spese postali L. 3.000 
TOTALELIRE sanre 
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Prov. Data Firma 








Scelgo la seguente formula di pagamento: 







O allegoassegnodiL._________nontrasferibileintestato a Editronica srl. 
O allego ricevuta versamento diL. ________sulcc/pn. 19740208 intestato a Editronica 
srl - Corso Monforte 39 - 20122 Milano 
O pago fin d’ora l'importo di L' ______conlamiacartadi credito BankAmericard N. 
— scadenza autorizzando la Banca d'America e d’Italia ad addebitarne 






l'importo sul mio conto BankAmericard. 











Compilare e spedire questa pagina a: Editronica srl - 
Servizio circuiti stampati e kit di RadioELETTRONICA - Corso Monforte 39 - 20122 Milano 
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Mille programmi 


Stai per acquistare 

un personal computer Apple? 
Vorrai sapere che cosa puoi farci. 
Questo volume è un aiuto indispen- 
sabile, una guida ragionata e com- 
pleta di tutti i programmi disponibili 
in Italia. Prima di fare il tuo acquisto 
non puoi non consultarlo, perché 
solo se avrai a disposizione i pro- 
grammi che ti interessano la scelta 
non ti lascerà deluso. 


Hai appena acquistato 
un personal computer Apple? 
Senza questa raccolta di program- 












Sed 14 _)y (3° 









Nuova edizione 
aggiornata 


e ampliata. 


di proprio interesse): 


I] 
mex: y 
v_ O 1? j 
Ti _ Peo ! Senza | Sverre! | lr] 


per te 


mi non potrai mai sapere quali e 
quanti utilizzi potrai farne. 


Possiedi già da tempo 

un personal computer Apple? 
Allora non c'è bisogno di dirti quan- 
to può essere prezioso questo libro: 
sai già che il tuo computer, senza 
programmi, è come un'auto senza 
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Desidero ricevere, senza aggravio di spese postali, Le Pagine del Software, con la seguente formula (segnare la casella 


O 15.000 lire per ricevere l'edizione 1985 di Le Pagine del Software per Apple. 


O 50.000 lire per ricevere 10 numeri di Applicando e in regalo l'edizione 1985 di Le Pagine del 
Software per Apple 


Le Pagine del Software COGNOME E NOME 

sono un supplemento VIA 

di Applicando, TEA 
il mensile per i personal CAP CITTÀ... 


computer Apple. 
Acquistarle 
singolarmente 
costa 15.000 lire. 
Per chi si abbona ad 
Applicando sono in 


regalo. Data. 


' 
' 
' 
' 
' 
' 
' 
' 
' 
' 
LU 
' 
' 
' 
' 
' 
' 
' 
' 
' 
' 
' 
' 
' 
' 
' 
' 
' 
' 
' 
' 
' 
' 
' 
' 
' 


O Allego assegno non trasferibile di L 

O Allego ricevuta di versamento di L 

Corso Monforte 39, 20122 Milano 

O Pagofin d'ora con la mia carta di credito Bankamericard N 


Firma. 


scarta ... Intestato a Editronica Srl 
sul CC postale N. 19740208 intestato a Editronica Srl, 


benzina. E poiché non c'è limite alla 
fantasia e all’inventiva, consultando 
questa guida scoprirai utilizzi im- 
pensati per il tuo personal. Utilizzi 
che ti permetteranno nel lavoro, nel 
tempo libero, nel gioco o nello stu- 
dio, di essere sempre il più aggior- 
nato, il più organizzato, il più soddi- 
sfatto... 


Sei interessato ai programmi 
per Macintosh? 

In questa nuovissima edizione delle 
Pagine del Software per Apple trovi 
elencati, con una approfondita de- 
scrizione, tutti i programmi disponi- 
bili in Italia. 


Ordinale subito. 
Sarai fra i primi 
a riceverle. 


Le Pagine del Software 
per Apple sono pubblicate 
da Editronica, leader 

dell'editoria elettronica. 


N 
PROV 


Ritagliare, compilare e 
spedire: Editronica Srl, 
Corso Monforte 39, 


20122 Milano. 


' 
U 
' 
' 
LI 
' 
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' 
' 
' 
LI 
' 
' 
LI 
' 
scadenza ! 
' 
' 
, 
' 
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HP DATA MEMORIES... GENIO DI MEMORIA 


MEE - Memorie per Elaboratori Elettronici S.p.A. 
Forniture per Centri Elaborazione Dati 

Sede Amm.va: 20144 Milano - Via Boni 29 

Tel. 4988541 (4 linee r.a.) - Telex 324426 MEE-I 


Filiali e Agenzie: Milano - Bergamo - Torino 

Biella - Padova - Parma - Bologna - Firenze - Ancona 
Roma - Napoli - Catania - Oristano - Bari - Genova 
Bolzano - Mestre 





LA SCELTA PIÙ LOGICA 
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